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Presto disponibile 
per tutti i formati. 

In ogni confezione 

la planisfero ' 

in regalo. 
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Sangfalmadore è un planetoide - arena da combatti- 
mento, disegnato per provare la velocità, i riflessi e le 
capacità strategiche delle reclute. 

Ma recentemente è successo qualcosa di assoluta- 
mente imprevedibile, una scossa tellurica ha danneg- 
giato la superfice del pianeta... 

Il Colonnello Matt Ridley frustrato dal suo lavoro 
sedentario e si è impossessato di una sfera da com- 
battimento per provare la sua abilità sulla ormai 
instabile pista di Sangfalmadore! 

Prendi i comandi dell'incredibile Shrinking Sphere! 
Il tuo compito è quello di localizzare il Colonnello 
Ridley, ma prima devi sopravvivere alla instabile 
superfice della pista di Sangfalmadore! 



Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione 

http ://www. old-computer-mags.com/ 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/21 22 55 http://www.old-computer-mags.com/ 



http :/www. old-computer-mags.com/ 



r 



>)■ 



u.l avpnqing angpl .r. 
-le Hip 



Mini The li iti mi • r, hi'ip .uni miiiii iiihpn 

Milli l.lfcV iVp fili-, I ll,TlllMM|P «BSIW 

MAN PI- l.U.r_MM-l-MiNh — HI-M-WP 
ROBOCUP I 




http://www.old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http :/A«ww.old-computer-mags e o m/ 




.y, 






w 



: - \ 





UNA COMPILATION DI TRE CLASSICI DEI 16 BIT, PER 

ATARI ST AMIGA L 59.000 
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O Bellissimo gioco di simulazione completo di pannello e 
O Semplice da giocare, TUTTO IN ITALIANO. 
O Puoi controllare un'intera divisione di carri armati e auto 
O Possibilità di vedere l'attacco "DAL VIVO" sul computr 
O Da 2 a 4 giocatori. 



CBM64 cass. L 25.000 disco L. 29.000 AMIGA L. 39.000 
Disponibile anche per altri formati con programma in inglese 
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ISoftUJare (Delikatessen 

Dalla Germania con furore 



Violenza Ùigiiale 

E tutti giocarono felici e... violenti!!! 

Formazione di Volo 

Jez San & Co vi spiegano come nasce un successo 
Un sogno diventato realtà... 

Tips & Tricks 

Noi 11 chiamiamo anche Fish'n 'Chips 



J\ P l a ij Olì Li fi e 

Il brivido corre sul filo... 
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Passi da gigante 



Mentre per gli otto bit questo periodo rap 
presenta una fase di "stasi" — e abbiamo 
avuto modo di constatarlo nella preparazione di 
Zzap! — il mondo dei sedici bit "non sembra su- 
bire soste: già nello scorso nuoterò si parlava di 
"A m iga portatile' e "console ST.ele notizie che a 
poco a poco raggiungono la redazione inglese e 
quella italiana di The Ganaes Machine sono 
sempre più interessanti e. lasciatemelo dire, 
quasi sconvolgenti. 

Recenti contatti con la Readysoft' hanno confer- 
mato l'avvenuta realizzazione di un "emulatore 
Macintosh' per Amiga, con caratteristiche che 
lo pongono al di sopra del famoso Magic Sac 
atariano. mentre sul campo software abbiamo 
assistito al 'battesimo del fuoco' di una conver- 
sione impressionante come Dragon's Lalr. 
Nel frattempo la Fiera del Giocattolo ci ha per- 
messo di osservare da vicino (sebbene si trat- 
tasse di un video) la nuova console Konix Sli- 
pstream, e ci ha confortato sapere che verrà uf- 
ficialmente importata in Italia. 
In tutto questo avvicendarsi di eventi software 
e hardware anche lo standard più diffuso del 
mondo. 1"MS DOS. sembra vivere un momento 
d'oro, con una produzione sempre più florida e 
qualitativamente valida. 

E mentre il mondo dei sedici bit esplode con di- 
rompente spettacolarità, lo staff di TGM si 
espande per contenerlo, e per darvi una rivista 
sempre più ricca, sempre più informativa e 
sempre più 'a 16-bif . 

Bonaventura Di Bello 
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PRESTO DISPONIBILE 
PER VARI FORMATI. 

(istruzioni in italiano) 
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PROLOGO 

La storia è un continuo ri- 
petersi di eventi. La posta 
lo dimostra. Abbiamo 8 bit 
in più. hard disk e CD ROM. 
ma in fondo siamo sempre 
gli stessi. Gli argomenti che 
vengono affrontati nelle let- 
tere che ci giungono sono 
identici a quelli dibattuti da 
quando sono nati i primi 
computer: pirateria, rivalità 
fra 1 vari sistemi, ecc. Molti 
lettori ci accusano di fo- 
mentare queste polemiche, 
ma vi possiamo assicurare 
che il 99% delle missive 
trattano gli argomenti sopra 
citati, e se non le pubbli- 
cassimo la Posta non esiste- 
rebbe più. Ma cresceremo 
prima o poi? Una cosa è 
certa:secoli di storia non 
hanno insegnato nulla al- 
l'autore della prima lettera 
di questo mese. 
Non voglio fare alcun com- 
mento. A voi l'arduo (?) giu- 
dizio, e slate umani... 

POLEMICHE ESASPERATE 

Spett. cara, amata TGM. 
non si va mica tanto bene, eh? 
Da qualche tempo a questa parte 
vi state adagiando sugli allori, 
eh? Ma bravi, ma bravi, mi fate 
schifo!!! Dove sono le rubriche 
promesse per il numero 4? Inve- 
ce di mettere il servizio sul Virus 
voi mettete 3 pagine syl dossier 
"PIRATERIA" condito con foto ti- 
po CIA AH!AH!AH! Che ridere, 
addirittura la copertina sugli oc- 
chi!! Tipo SPACCIO DROGA. Per 
la serie TOM VICE squadra anti 
pirati. OH!OH!IH!IH! 
Protagonista della serie:Lui, l'ini- 
mitabile, l'incorruttibile. l'Irrico- 
noscibile... 



CAPOREDATTORE MA- 

SCHERATO 

AH!AH!AH!?!? Basta con questo 
discorso e passiamo ad altro: la 
posta del n.4 non va mica bene. 
FA PENA!! E' moscia. Per la serie 
CASI UMANI: TED 16 con una 
lettera strappalacrime, sigh. si 
gh. sono commosso! Per la serie: 
SARANNO FAMOSI 2: DIMITRJ 
MENCINI (non a caso! Lo cono- 
sco, quel nome! Sfido lolllconli- 
nua cosi, vai forte e segui il mot- 
to: ASPETTA E SPERA. CHE POI 
SI AVVERA 

Poi c'è quell'esaltato di THE 
ALEX che pur definendosi un an- 
tipolemico alimenta lui stesso la 
polemica. Contento lui... ma da 
che parte stai?? Comunque, tor- 
nando a voi., TGM.., Dite la veri 
là. voi sto^dediatarfeti. eh? Zit- 
ti, zitti, credete che tutu noi sla- 
mo scemi. eh>? Vói parteggiate 
per l'Alari, venduti! 
Vergogna! Miscredenti -ed eretici 
riconvertitevi sulla retta via! 
Non sono 11 Messia ma colui che 
in vece di Dio (modesto il ragaz- 
zo. NDR) è sceso sulla Terra per 
giocare, lavorare, operare con l'A- 
miga. 
AMEN 

The boy un'Amiga dipendente 
alias Dario Altobelli 

P.S.So che non pubblicherete 
questa lettera, perché scotta, 
perché vi nuocerebbe. Ma se lo 
farete sarete considerati da tutti 
noi (miei discepoli) VIGLIACCHI, 
CODARDI. PROTEZIONISTI. 
PAUROSI e CENSURISI!. 
P.P.S. 

E poi voglio dire una cosa al Ca- 
poredattore Mascherato: li fa 
male questa lettera, eh? 
Ciao TGM. a presto... 
EH!EH!IHIIH!OH!OH 

Tutti i punti evidenziali dalla lettera 
di questo terrificante lettore sono 
stati più volte spiegati, ma a quanto 
pare c'è qualcuno che ha bisogno di 
un ulteriore chiarimento (speriamo 



ultimo). Soprattutto per un altro let- 
tore, Salvi Luca, che ci ha scritto 
una lettera chilometrica. Bene, quin- 
di beccatevi i 10 comandamenti di 
TGM da imparare a memoria: 
1)non siamo né ataristi, né amighi- 
sti, né milanisti... 

2)Non fomentiamo alcuna polemica: 
pubblichiamo ciò che scrivete 
3)La copertina é una bomba: non 
criticatela troppo altrimenti esplode. 
4)11 prezzo è giusto. Non conta la 
quantità ma la qualità. 
5)Le nostre recensioni sono origina- 
li al 100%. 

6)La pubblicità è un tuo diritto: ama- 
la e rispettala. 

7)Siamo stati, siamo e saremo sem- 
pre contro la pirateria. 
3)Non si vive di sola grafica. 
9)W Ifftrìtiche, ma solo quelle co- 
struttive. 

10)Avrei anche finito, ma il 10 ci 
stava bene. 



ANTIPOLEMICHE ESASPERATE 

Cara TGM. sei grande! 
Passo subito al sodo per rispon- 
dere ad alcune lettere del quarto 
numero di TGM. rispondo... 
A THE ALEX: bravo! Continua 
cosi! Mi hai veramente strappato 
un sorrisetto (anzi due), special- 
mente quando parlavi di modo 
GNAM e del "Caffettiera Interfa- 
ce" (hi!hi!hi!). Poi vorrei parlare 
con Mauro Sardu. Il .prof, Luca 
Morisi. e con Acquaman: assas- 
sini! Assassini! Avete fucilato 
Broncos per aver scritto il vero! 
Io sono un Amighista come voi. 
ma ammetto le cose vere! Spe- 
cialmente ad Acquaman voglio 
dire una cosa: caro collega non è 
possibile che tu non abbia mai 
visto lo sfarfallio in HI-RES: ba- 
sta caricare il Deluxe Paint 
(splendido!) e scegliere HI-RES e 
poi vedrai che sfarfallio!! Mauro 
Sardu. Io per te dovrei comperare 
un AMIGA 1000 o 2000 per leg- 
gere i dischi MS-DOS? Sto anco- 
ra raccogliendo 1 brandelli di 
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Broncos. scannato vivo da voli 
Basta litigare con gli ataristi!. 
L'ultima cosa voglio dirla a Dun- 
geon Master: caro allocco, non 
voglio praticare lo Zen (così come 
l'hanno definito quei simpaticoni 
di TGM), ma ti voglio dire solo 
una cosa: vaiti a fucilare tu con 1 
tuoi (pochi) colleghi che in Italia 
sono quasi inesistenti, i quali 
hanno quel computer chiamato 
Atari ST. Parlando di Atari mi è 
venuta voglia di farmi una parti- 
ta con il mio glorioso VCS 2600. 
Ultimo messaggio per la redazio- 
ne:non provate ad infinocchiarci 
ancora come avete fatto sul nu- 
mero 4 (il più brutto mai pubbli- 
cato), eh? Sprecare pagine e pa- 
, gine per quelle scemenze! (Qua- 
li?. NDR) Saluto tutti escluso gli 
ataristi (incomincio ad usare lo 
Zen) che sono tutti brutti, igno- 
ranti, attaccabrighe, ecc. (meno 
male che hai detto basta litigare, 
NDR). 

firmato: MRABC 
P.S. Perchè le conversioni da 
coln-op escono prima sull'ST? 
Detto questo, perché i giochi del- 
l'Amiga devono essere conversio- 
ni dall'ST che a loro volta sono 
convertiti dal coln-op? Spero In 
una risposta. 

Le conversioni vengono realizzate 
in gran parie in U.K. e lì l'Alari ST è 
presente in quantità nettamente su- 
periore all'Amy. Collega le due cose 
e capirai il tutto. Poi le conversioni 
da St ad Amy portano spesso a ri- 
sultati disastrosi (Bionic Comman- 
dos, Out Run, Doublé Dragon tanto 
per citarne qualcuno) ma ci vorrà 
del tempo perché tutte le conversio- 
ni siano realizzate direttamente sul 
piccolo gioiello di casa Commodore. 

UN'ALTERNATIVA AD AMIGA VS 

ATARI 
Spett. Redazione di TGM 
sono un ragazzo di 16 anni, feli- 
ce possessore di un 520 Atari ST. 
Non voglio elencare i pregi (infini- 
ti) e I difetti (pochi) del mio com- 
puter, né quelli del rivale Amiga, 
anzi vorrei sottolineare l'Inutilità 
della diatriba, tanto più che noi 
ataristi siamo del professionisti 
In contese del genere, avendo fat- 
to le ossa dal tempi dei VCS-ln- 
tellevision (allora erano 11 top del 
top. inutile dire per chi parteg- 
giavamo). 
I computer In questione sono 



ambedue ottime macchine, basa- 
te sullo stesso processore, quindi 
perché non cessiamo la discordia 
ed Insieme bastoniamo un altro 
computer? (diciamo l'MSX 2. per 
esempio). 

Sono sicuro di trovare tutti gli 
utenti atari (brava gente) d'ac- 
cordo con me nel tendervi una 
mano, amighi. sono anche sicuro 
di trovare d'accordo 1 più Intelli- 
genti tra di voi, per i casi dispe- 
rati Invece, vi invito a casa mia 
per esporvi di persona le ragioni 
di slmile gesto. (Si sapeva che sa- 
rebbe finita a botte, eh.eh.eh) 
P.S. 

Tengo 8 ad italiano.»! nota??? 
Remo Fuluschi -Roma- 

// compromesso tra i due sistemi 
maggiori, l'Amy e l'ST, sembra pro- 
filarsi (finalmente) all'orizzonte. L'i- 
dea di prendersela con una capro 
espiatorio comune, l'MSX 2, è origi- 
nale. 

C'ò però da vedere cosa ne pensa- 
no i possessori di tale computer... 

THE ALEX STRIKES BACK! 

Bareggio.26- 1- 1989 d.C. 

"immagina che non esistano 1 

giochi. 

è facile, se ci provi. 

no stick davanti a noi 

sopra di noi solo il cielo 

Immagina che tutta la gente 

non giochi più agli arcade" 

Sembrerebbe proprio una di 
quelle canzoni di pace degli anni 
passati. Ricordate?- Dylan, Len- 
non. Baez. 

Essi combatterono per la pace 
nel mondo. 

Niente grassi o magri, niente pu- 
liti o sporchi, niente bianchi o 
negri. E noi ci spariamo "Sue Ci- 
ty" magari nemmeno sapendo di 
che cosa parla?!?! Ci uccidiamo 
per 1 nostri computer ormai pen- 
sando solo a questo argomento 
(vero Plro?) senza più guardare 
fuori 11 verde dei prati (fra un ri- 
fiuto e l'altro.NDR) o il blu del 
cielo (chi ha un Amiga se ne fre- 
gatila le immagini digitalizzate). 
Ancora un po' e non esisteranno 
più specchi: solo videocamere e 
monitor. 

E poi ci parlano di cyberpunks? 
Un tempo credevo che fosse solo 
un espediente per spaventarci e 



metterci sull'attenti. Ora dopo 
Biade Runner. Neuromancer e 1 
più divertenti Captaln Power e 
Max Headroom non riesco ad Im- 
maginarmi un altro tipo di fu- 
turo. 

Spegnete 11 computer e affaccia- 
tevi alla finestra. 

Fate sport, giocate e vincete. We 
were born to run. 
A morte 1 polemici 
The alex 
P.S. 

Ringrazio Plro. Matteo, 1 Putlzzo- 
rum e Glbl. 
P.P.S. 

Programmo l'MSX e gioco sul 
SEGA 
HA HA HA HA HA 

Tra il marasma di lettere che ci 
giungono mensilmente, capita a vol- 
te di trovare, tra pirateria e polemi- 
che varie, una lettera ambigua, nel 
senso che non si riesce a capire se 
è seria o ironica, patetica o commo- 
vente. Una cosa è certa: seguendo 
le orme del Celentano moralista, il 
nostro The Alex ha cominciato una 
polemica globale contro tutto e con- 
tro tutti. 

Siamo di fronte ad una svolta nella 
storia della posta? Boh, chi vivrà, 
vedrà. (Frase abusatissima, ma di 
buon efletto scenico) 



COMMENTONE FINALE 

• Promettiamo di dedicare più 
spazio a SEGA, NINTENDO e 
MSX. 

' Minirelerendumxosa ne pen- 
sate dei giochi di ruolo ? 
' Nicola Quattrini di Roma ci 
suggerisce un concorso a premi 
per i lettori più belli. La sua foto 
che ci ha inviato l'abbiamo pas- 
sata a Playboy che ci ha pro- 
messo di dedicargli il paginone 
centrale del prossimo numero. 

Per questo mese è tutto, ma te- 
nete in mano carta e penna (la 
macchina da scrivere pesa trop- 
po) e siate pronti a vivere un 
1989 "epistolare"!! 
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SILENT SRVICE 

GUNSHIP 

AIRBORNE RANGER 

STEALTH FIGHTER 

PIRATES 

KENNEDY APPROACH. . . 

LE SIMULAZIONI USA N° 1 

Distribuito in Italia da: 
LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 
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TGM PREVIEW 



Il sale della vita 

La varietà sarà la caratteristica del 1989 come si può vedere da questi nuovi gio- 
chi. Licenze meravigliose, altre simulazioni dalla Accolade, tanti giochi per PC 
(finalmente) e uno sguardo a cosa c'è di nuovo nel mondo delle software house - 
tutto nelle preview di TGM, per questo mese un po' ridotte, ma... 

Il boom del software per PC 
segue a quello dell'hardware 



La crescita di PC ad alta qua- 
lità e basso prezzo sta tra- 
sformando da computer da 
lavoro tradizionale in una 
macchina-gioco - e non sor- 
prendentemente, le simula- 
zioni sono le prime nel grup- 
po. Dopo lutio. l'aspetto "gio- 
coso" dei PC e stato a lungo 
dominato da software house 
Americane, che tendono a fa- 
vorire giochi sportivi e di gui- 
da. Ad esempio. l'Electronic 
Arts ha promesso 688 Attack 
Sub per Febbraio. Basato sui 
sottomarini Americani classe 
Los Angeles, vi trascinerà at- 
traverso una serie di missioni 
reali intorno al mondo, con 
realismo extra aggiunto da 
routine di pseudo-intelligenza 
artificiale (ÀI). 

Queste rendono il comporta- 
mento di ogni nemico diffe- 
rente, così ogni missione è 



una sfida diversa. 
Graficamente, 688 Attack 
Sub da una prospettiva in pri- 
ma persona (periscopio inclu- 
so), e membri dell'equipaggio 
digitalizzati. E' persino possi- 
bile scegliere se essere il co- 
mandante di un sottomarino 
sovietico. 

Per quelli che cercano più di- 
vertimento, Walking Circles 
sta convertendo Where Time 
Stood Stili della Ocean sul 
PC. Lo scenario è abbastan- 
za semplice: un aeroplano si 
fracassa nelle isolate monta- 
gne Hymalayane lasciando 
un gruppetto di persone al 
proprio destino. Tu controlli il 
pilota, Jarret, e provi a portar- 
li in salvo, attraverso una se- 
rie di pericoli naturali (beh, 
naturali se consideri i ciclopi 
come mostri naturali). Come 
mostra la foto, il gioco PC 




mantiene i dettagli da film do- 
vuti alla monocromia. Altri ti- 
toli per PC includono Korean 
War. F-86 Sabre Strike dalla 
Accolade, e Operation Hor- 
muz dalla Again Again. E in 
America, la Taito ha trasferito 
Arkanoid sul PC. La Epyx sta 
producendo per i possessori 
del sistema operativo PS/2 



sei conversioni (tutte su di- 
schi da 3.5 pollici, ovviamen- 
te). I titoli sono: Summer Ga- 
mes II, Winter Games, World 
Games, Destroyer, Sub Bat- 
tio Simulator e Impossible 
Mission II. Tutti i titoli sono 
già disponibili per i PC com- 
patibili standard. 



La febbre dei diritti colpisce ancora 



Una nuova sfornata di licenze 
e giochi-dai-libri sta per usci- 
re con eroi da Tmtin a Arnold 
Schwarzenegger. 
La software house Francese 
Infogrames ha piani di met- 
tere l'avventuriero a cartoni 
animati Tintin sull'Amiga — 
infatti il gioco potrebbe esse- 
re persino fuori per quando 
leggerete questo, completo 
con il cane di Tintin Snowy e 
l'irascibile Capitan Haddock. 
L'annuncio segue ad un lun- 
go periodo di quiete; ci fu un 
po' di eccitamento circa due 
anni fa quando i possessori 
de) diritti di Tintin in UK inizia- 
rono a cercare una software 




house per produrre un gioco. 
Ma niente successe, e sem- 
bra che la Infogrames abbia 
avuto la licenza per prima - 
dopo tutto, il Tintin originale 
arrivò dallo 'Channel'. 
Altro dalla Francia, la Coktel 
Vision promette il gioco tratto 
dal libro di avventura di Jules 
Verne 20,000 Leghe Sotto I 
Mari. 

20,000 Leagues Under The 
Sea, atteso su Amiga, ST e 
PC, ò un gioco arcade-a- 
dventure basato sulla buona - 
beh, cattiva - nave/sottomari- 
no Nautilus. 
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LA UBI SOFT 
VA PER LA 
GRAFICA 



"Buona sera, queste sono le 
notizie Ubi Soft. Il malvagio 
genio Vrangor e il suo braccio 
destro Menigo stanno minac- 
ciando il popolo di Selenia, in 
un ignobile piano per diventa- 
re gli Imperatori della Galas- 
sia. Un singolo BAT agente è 
stato inviato per prevenire ciò 
e tenere l'universo libero.' 
Non interessatevi della storia, 

Suardate la grafica - questo è 
messaggio della Ubi Soft 
che porta un trio giochi dal 
bell'aspetto. 

L'agente nel nostro immagi- 
nario telegiornale sei tu in 
BAT. Data di uscita: Febbraio 
sulI'ST, con Amiga a seguire 
'a Marzo. 

Final Command un gioco d'a- 
zione in stile adventure che ti 
manda in una missione cer- 
ca-e-raccogli in una stazione 
spaziale deserta, incontrando 
sia nemici che amici e barat- 
tando per suggerimenti. Atte- 
so sulI'ST e PC compatibili a 
Febbraio, seguito dall'Amiga 
a Marzo. 
E c'è anche Night Hunter, un 




arcade-adventure di 30 livelli 
con un rinfrescante cambio: 
invece di salvare il mondo, 
sei le forze del male. Come il 
Conte Dracula, cerca di tro- 
vare-e-distruggere le missioni 
contro i medaglioni sacri che 
tengono a bada i vampiri, tra- 



sformandoli in pipistrelli o 
(meno convenzionalmente) in 
lupi mannari quando neces- 
sario. 

Ogni livello consta di 20 
schermate e otto oggetti, cosi 
da avere un totale di 600 
schermate e 240 cose da tro- 



vare - abbastanza da tenere 
ogni giocatore impegnato dal- 
l'alba al tramonto. Per l'ST 
l'uscita è stata posta per 
Gennaio, con Amiga e PC 
compatibili a Marzo. ' 



CHE ASPETTI ! 

Regala finalmente il DRIVE al tuo Qp 64 o al tuo 



Drive CIRCE per 64 Lire 259.000 



• COMPATIBILE col 1541 • ROBUSTO 
mobile SCHERMATO antidisturbo 

• GARANZIA totale (ricambi e mano 
d'opera) • Libretto di ISTRUZIONI 
in italiano • Dischetto OMAGGIO 
con programmi e copiatori TURBO. 

Alcuni prezzi dal nostro listino: 

• Commodore O 64 Lire 299.000 

• Drive Commodore 1541 Lire 349.000 ^&?C^ 

• wiiga 500 con Drive e Mouse Lire 849.000.aj 

• Adattatore Telematico Commodore (compreso 
abbonamento gratuito Videotel) Lire 99.000 



• I prezzi riportali sono comprensivi di IVA 




PUNTO VENDITA AL PUBBLICO: 
CIRCE Electronics s.r.l. 
V.le Fulvio Testi. 219 «20162 MILANO 
Tel. 02/6427410 



Drive CIRCE per AMIGA Lire 249.000 



• UltraCOMPATTO • Mobile in METALLO 

• Meccanica GIAPPONESE • Presa PASSANTE per 

collegare più Drives in serie • Tempo di ACCESSO 3ms 

• AFFIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N» 55) 

Cclm spedizioni In urna lutila a mezzo pacco postale assicuralo, con pagamento contrassegno al postino * Lire 1 5 000 quale contributo spese 
di spedizione. CIRCE Electronics s.r.l. ■ via Primo Maggio. 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO fVR) »P Baal e/., 

informazioni, telefonare allo 02/6427410. «Per ricevere 11 listino HARDWARE, limare 1 propri dati Insieme a Lire I .100 ■ taafaafaMB*. 
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Chi sono quelle persone che ci hanno fornito 
alcuni dei peggiori (ma anche qualcuno 
niente male) programmi del passato? Chi è 
che traduce peggio degli altri le proprie istru- 
zioni? Che cosa hanno intenzione di fare in fu- 
turo? Siamo andati ad indagare sulle ditte te- 
desche di software il cui sempre crescente 
Wanderlust li ha portati ad una fama mondiale. 



o 



ver the Rainbow 



Dai suoi umili inizi come una 
società con un unico membro 
nel 1984 a Guthersloh, la Rain- 
bow Arts è cresciuta sino a di- 
venire oggi la più importante 
software house tedesca. Da al- 
lora, la compagnia si è ingran- 
dita enormemente, ed ora paga 
60 autori che lavorano in squa- 
dre per produrre giochi arcade, 
role games e conversioni sia 
per il mercato europeo che per 
quello americano. 
In molti paesi europei, tuttavia, 
la Rainbow Arts si è fatta una 
pessima reputazione. La loro 
consociata Time Warp, ad 
esempio, ha scritto i terribili 
Around The World in 80 Days e 
Street Gang, oltre ad una serie 
di cloni sfacciati come The 
Great Giana Sisters (Super Ma- 
rio Bros.). 

La Nintendo non sapeva nulla 
del mercato che questa ditta te- 
desca si era conquistato ruban- 
do l'idea del coin op giappone- 
se sino a che uno dei foro im- 
piegati non ha visto il gioco sul 
monitor di una fiera, ordinando- 
ne immediatamente il seque- 
stro. Oltre a questa azione, è 
stata anche bloccata la produ- 
zione del seguito del gioco, che 
doveva intitolarsi Arthur & Mar- 
tha in Futureworld. 
Un altro dei cloni tecnicamente 
ineccepibili della Rainbow Arts, 
il superbo Katakis, ha poi crea- 
to problemi ancora più esplosivi 
a causa della sua evidente de- 
rivazione dal famosissimo coin 
op della Irem R-Type. A causa 
di questo gioco si dovette persi- 



no rompere il contratto con la 
GOI fatto dalla Mediagenic, ri- 
schiando di buttare all'aria mi- 



It/f» I 
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lioni di sterline. 

Negli ultimi tempi, sembra che 
la Rainbow Arts si sia pentita di 
tutto questo, e si stia persino 
spostando su nuovi mercati - è 
possibile che i primi mesi del 
1 989 vedano la comparsa nelle 
sale giochi di un coin op chia- 
mato The Dark Chamber, pro- 
dotto dalla consociata Rainbow 
Games. Il gioco - che sarà uno 
shoot'em up di ambientazione 
fantasy - sarà poi seguito da un 
gioco sportivo particolare chia- 
mato Monster Olympics. 
Sul mercato casalingo, la RA 
ha lanciato già lo strano Space- 
ball, e nei prossimi mesi do- 



Dall'atto in basso: 

Grand Monster Slam 

e Spherical 



vremmo poter vedere Danger 
Freak e Spherical. che ha fatto 
alzare più di una sopracciglia 
quando si è saputo che trae 
ispirazione da Solomon's Key. I 
progetti futuri comprendono an- 
che altri dieci giochi arcade, 
quattro RPG ed un paio di gio- 
chi tridimensionali, probabil- 
mente solo per i 16 bit. 
La loro etichetta Soft Gold (re- 
sponsabile di orrori come Bad 
Cat e Jinks) produrrà poi due 
giochi per Amiga del gruppo 
Golden Goblins. The Grand 
Monster Slam è un gioco spor- 
tivo fra barbari, che si guada- 
gnano il pane pigliando a calci 
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piccole creature pelose in un 
campo. Circus Attractions vi fa 
invece provare l'ebbrezza del 
lancio di coltelli, dei tuffi in un 
bicchiere, del camminare su una 
corda tesa, del trapezio e del 
giocoliere. 

Nel frattempo, i Time Warp 
stanno dando i tocchi finali al lo- 
ro simulatore di pallavolo intito- 
lato... The Volleyball Simulator, 
e stanno lavorando sul più evo- 
cativo Oxxonian e su Winetou, 
di cui però si conoscono solo 




pubblicare la sua versione digi- 
tale dei cartoni animati di Tom & 
Jerry. che dovrebbe riprodurre 
tutte le caratteristiche dei cartoni 
animati, trappole comprese. Il 
demo che abbiamo visto era as- 
solutamente primitivo, ma sem- 
brava che la struttura fosse piut- 
tosto complessa. Chi vivrà 
vedrà. 

Qui a sinistra: Circus Attractions 
Qui sotto: Dark Chamber T 




titoli. 

L'altra affiliata della RA, la ReLi- 
ne, pubblicherà presto un gioco 
di strategia chiamato Oil Empi- 
re, un Hollywood Poker Pro e 
Wiow Wizard. 

Magic Bytes 

Probabilmente la cosa migliore 
che si può dire della Magic 
Bytes è che non sono mai corto 
di idee. Sin dalla sua fondazione 
nell'estate del 1987, ha deliziato 
e tormentato i giocatori europei 
con roba come Pink Panther, 
Western Games, Vampire's Em- 
pire ed il bizzarro Clever & 
Smart. 

Entro la fine del 1989 dovrebbe- 
ro invece aver visto la luce Mini- 
Golf. Nightdawn, Paranoia Com- 
plex (basato su di un folle gioco 
di ruolo), Wall Street (simulazio- 
ne borsistica), USS John Young 
(simulatore navale) e Persian 
Gulf Inferno (30 minuti per sven- 
tare un complotto terroristico in- 
ternazionale). 
La Magic Bytes sta anche per 
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Uno screen di 

Paranoia, // 

videogame 

tratto dal 

famoso gioco 

da tavolo (per la 

recensione 

aspettate il 

prossimo TGM) 




Questi due simpaticissimi 
personaggi non hanno 
bisogno di presentazioni 
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Non l'abbiamo già sentito da qualche parte? 
Qualche ultraviolento ed ultraipocrita se ne 
viene fuori da chissàddove e ci fa un bel predi- 
cozzo su come tutto ciò che va dalla A di Afterbu- 
ner alla Z di Zarch corrompa le giovani ed inno- 
centi menti dei ragazzi ed - oops! - prima che si 
riesca a sfuggirgli eccoci tutti sotto una bella doc- 
cia fredda di pruderie evangeliche. 



^*»7^P 



Beh, prima che arrivino le 
risposte indignale delle 
Autorità voglio dirvi che 
io sono pienamente d'accordo 
con John Gilbert, il direttore di 
Fear (una rivista pubblicata dal- 
la Newsfield in Inghilterra che si 
occupa esclusivamente di sto- 
rie, film e letteratura horror). 
Come John, mi oppongo a que- 
ste situazioni eccessivamente 
paternalistiche che ci portano 
via una delle libertà fondamen- 
tali, quella di guardare quel che 
vogliamo e, nei limiti della ra- 
gione, fare ciò che deside- 
riamo. 

Ma dov'è che finisce la libertà e 
comincia la coercizione? Ad es- 
sere ancora più precisi, in una 
società il cui scopo finale è il 
profitto economico, chi è che 
dirà "questo è troppo"? Ed an- 
che se smettessimo di pensare 
a queste espressioni di violen- 
za sugli schermi cinematografi- 
ci e dei nostri computer, questa 
non scomparirà certamente - le 
probabilità sono tutte a favore 
della nascita di una qualche 
nuova associazione di censori. 
Ma consideriamo una cosa per 
volta. La gente non se ne va in 
giro ad emulare le morti e le di- 
struzioni che vede in TV o sul 
proprio computer (beh, forse ce 
ne sono stati un paio, ma indivi- 
dui di questo genere erano 
presenti nella cronaca anche ai 
tempi del Grand Guignol o 
quando si diffusero per la prima 
volta i fumetti d'azione, ed in 
tutti i casi non si può legiferare 
basandosi sul comportamento 
di un paio di individui mental- 
mente instabili). Semplicemen- 
te non ci sono prove che indi- 
chino che le immagini di violen- 



za portino effettivamente vio- 
lenza. 
Il vero pericolo è la desensibi- 



FOTO: Conmando <Mta Tvwnty 
Cenlury Fot 



ventano dei killer patologici e 
non pestano nemmeno le vec- 
chiette. Nonostante guasto, 
chiamiamo spesso gli shoot'em 
up "idioti" - e senza scherzare. 
I visitatori dell'ultimo PC Show 
erano continuamente bombar- 
dati da immagini persistenti di 
violenza. Rambo III e Danko 
venivano sparati fuori da una 
infinita moltitudine di monitor 
(anche se erano difficili da sen- 
tire a causa del rumore delle 




lizzazione. Un'esposizione con- 
tinua a quella che in Inghilterra 
è stata definita impropriamente 
"nastiness" proveniente dalla 
TV o dal software genera una 
certa confusione morale e ridu- 
ce la sensibilità della gente. 
Non si tratta certo di niente di 
positivo. Si tratta di uno stato di 
vacuità, passività ed, in ultima 
analisi, di atrofia. 
Questa è la condizione mentale 
che manda II Prezzo è Giusto 
ai primi posti degli indici di 
ascolto. E' uno stato che rende 
difficile opporsi alle norme cor- 
renti. 
Individui desensibilizzati non di- 



Un semplice test: 
se questa scena vi 

sembra normale, 
siete stati troppo a 

lungo col joystick 
in mano... 



mitragliatrici UZI di Operation 
Wolf - il cui obiettivo principale 
è di massacrare a colpi di mi- 
traglietta tutto ciò che si 
muove). 

Innocenti fantasie 

Ma cosa c'è di tanto malvagio 
riguardo a queste immagini? La 
cosa è stata spiegata più che 
chiaramente da Michael Buerk 
nel suo documentario trasmes- 
so dalla BBC riguardo le guerre 
in Sud Africa. Tutti sono inte- 
ressati dalla sottile emozione 
della violenza, ma non ci è mai 
concesso di osservarne i risul- 
tati. Il pericolo nascosto di que- 
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DIB. 



DIBATTITO 



sia cose (ed il divertimento vio- 
lento è torse più colpevole delle 
notizie del telegiornale) sta nel 
fatto che ci viene mostrata ecci- 
tazione senza dolore, proiettili 
senza sangue ed alla fine morte 
senza perdite. 

La violenza sugli schermi dei 
computer è esattamente come 
la violenza in una qualsiasi altra 
forma di divertimento, ma ricade 
in due diversi campi. La violen- 
za grafica (come ad esempio in 
Dracula della CRL) si spiega da 



sforzi possibili per spiegare det- 
tagliatamente chi siete ed a chi 
state sparando addosso. Qui 
non si parla dei semplici bip-bip 
degli Space Invaders, ma di 
gente reale con carne e sangue 
I piloti di elicottero che hanno 
prestato servizio in Vietnam 
hanno spesso dichiarato che l'u- 
nico sistema che trovavano per 
costringersi a sparare con le lo- 
ro mitragliatrici sulla giungla pul- 
lulante di donne e bambini era 
di disumanizzare l'invisibile ber- 




sola ed è stata trattata a fondo 
molte altre volte. Ma molto più 
potente, in molti sensi, è la sotti- 
le ostilità presente in molti com- 
puter giochi - che si potrebbe 
definire aggressione implicata. 
La pubblicità dei giochi della Mi- 
croProse come ad esempio 
Gunship o Red Storm Rising 
parla di "infinite ore di diverti- 
mento costruttivo". Posso esse- 
re d'accordo per quanto riguar- 
da le ore infinite, ma non riesco 
assolutamente a capire che co- 
sa ci sia di costruttivo nel di- 
struggere mezzi guidati da altri 
uomini. Anch'io ammiro le mera- 
viglie tecniche degli elicotteri 
Apache, ma potete veramente 
definire qualcosa che se ne va 
in giro armato sino ai denti con 
missili Hellfire e FFAR e persino 
delle pale dotate di lame come 
una macchina costruttiva? 
Quel che è peggio è che mentre 
la grafica su schermo è decisa- 
mente approssimativa al con- 
fronto di quella di un telegiorna- 
le o di un film visto al cinema, il 
libretto di istruzioni fa tutti gli 



saglio nelle loro menti. Faceva- 
no finta di sparare ad alci, coni- 
gli - qualsiasi cosa che non fos- 
se un membro della loro stessa 
razza. Questo è un perfetto 
esempio di desensibilizzazione 
volontaria: fingere che la violen- 
za non abbia effetto. 
Il problema è che la maggior 
parte di quei piloti che alla fine 
vedevano la loro opera finivano 
suicidi o rinchiusi in manicomi, il 
che ci dimostra quel che fa ve- 
ramente la violenza quando non 
è mediata dalle distanze per- 
messe dalla tecnologia. 
Molto spesso lo strumento di- 
stanziatore è il monitor di un 
computer. Non molto tempo fa 
ho visto Tom Clancy giocare con 
la versione su computer del suo 
romanzo Red Storm Rising. Il 
gioco è come tutti gli altri ma 
parla della Terza Guerra Mon- 
diale. Potrebbe sembrare di po- 
ca importanza sino a che non vi 
rendete conto che questo è 
esattamente il modo in cui sarà 
veramente combattuta la prossi- 
ma guerra - da dietro un moni- 



Un chiaro 
esempio di 
'sforzo dì 
programmazio- 
ne diretto alla 
realizzazione di 
un'immagine 
esageratamen- 
te violenta'... 



tor, muovendo le truppe ed i 
mezzi come le pedine di un gio- 
co di scacchi elettronico. 

Educazione bellica? 

Cosi le software house ci stan- 
no allenando a combattere la 
prossima guerra? Beh, forse 
non apertamente. In tutti i casi, 
non ci stanno allenando alla pa- 
ce. Quanti giochi conoscete che 
hanno come scopo la pace e la 
riconciliazione? Due o tre, nella 
migliore delle ipotesi. E quanti 
con lo scopo opposto? Migliaia. 
Naturalmente, potete sempre di- 
re che i giochi di stampo pacifi- 
sta non danno buone vendite. 
Non sono, in effetti, divertenti da 
giocare. Ma è proprio vero? 
Quante software house stanno 
veramente investendo denaro 
nella produzione di software se- 
riamente alternativo che non 
presenti astronavi con laser o 
soldati solitari? 

E che cosa mi dite della violen- 
za grafica sui monitor dei com- 
puter? Non si è trattato di un ve- 
ro problema si no a che non so- 
no apparse macchine con una 
potenza grafica decente, ma... 
Tutti si sono quasi sentiti male 
sentendo che Clement Cham- 
bers della CRL si vantava di 
avere "spinto oltre" le frontiere 
del software parlando di Jack 
The Ripper, perché noi tutti 
sappiamo che quel gioco ed il 
suo divieto di vendita ai mino- 
renni faceva parte di un bieco 
piano basato su qualche imma- 
gine sanguinolenta messa a co- 
ronare un pessimo prodotto. 
L'offesa era comunque minima, 
perché in alcuni casi era persino 
difficile capire esattamente dove 
fosse sullo schermo il soggetto 
della descrizione testuale. 
Ora, tuttavia, abbiamo la tecno- 
logia adatta per ricostruire... una 
forma di divertimento ancora più 
violento. Con processori più ve- 
loci e memorie più grandi che 
forniscono maggiori potenzialità 
grafiche, con la TV via satellite e 
Captain Power dietro l'angolo, 
mi chiedo dove finiranno tutte 
queste immagini di distruzione, 
e cosa ci faranno. Suppongo 
che un qualsiasi stato mentale 
sia meglio di una confortevole 
insensibilità. 
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Suncom 

Un nome una garanzia 




•Per migliori punteggi 
•Filo extra lungo 





•Ideale per GEOS 
•Più veloce di unjoyslick 
•Più comodo di un mouse 
•Ideale per programmi grafici 




•Garanzia 2 anni 

•Digital Micro - Switch 

Triplo pulsante fuoco 

TAC: TacUcal - Audlble - Controller 



•Garanzia 2 anni 

•Collaudato fino a 3 milioni di movimenti 

•Stile "Sala giochi" 

TAC: Totally - Accurate Controller 
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Avventura 



TGM 




Microdeal - Atari ST 

Dopo aver turbato i sonni di molti aspiranti 
scrittori di avventure per dei mesi con i 
continui ritardi nella pubblicazione del loro 
STAC, alla Microdeal hanno pensato bene di 
inquietarci ulteriormente annunciando un nuo- 
vo editor di avventure che permette di scrivere 
giochi interamente gestiti da mouse, il Tale- 
spin. Per tantalizzarci meglio, hanno pensato 
di pubblicare nel frattempo una avventura 
creata col Talespin, The Grail. 



Gli abitanti di Kabar sof- 
frono di una strana ma- 
lattia che ne deforma i 
corpi. L'unica cura certa 
a questa piaga si crede che 
sia il solito Sacro Graal. Que- 
sta fonte di ogni bene può es- 
sere avvicinata solo da un'a- 
nima pura che, ci crediate o 
no, è proprio la vostra. 
Nei panni di un mago, voi ed 
il vostro non troppo fido servo 
Billot partite alla ricerca del 
calice, tentando quindi di libe- 
rare la vostra terra dalla cata- 
strofe. Per riuscire, dovete af- 
frontare grandi pericoli, supe- 
rare molte prove e rischiare di 
rimanere voi stessi vittima 
della piaga che state cercan- 
do di combattere. 
Il mago e Billot cominciano la 
loro avventura nella foresta 
incantata che porta al castello 
di Domino. 

Una volta arrivati, scoprite 
che lavorare per conto vostro 
è preferibile - dovete perdere 
Billot. Una volta che lo avete 
fatto ubriacare ed addormen- 
tare, siete liberi di esplorare 
le terre e, una volta trovato il 
Graal, di conversare con es- 
so. Durante il vostro primo in- 
contro con il bicchierone pro- 
babilmente questo vi dirà che 
non siete in grado di usare 
tutti i suoi poteri poiché non 
siete del tutto puri - non pos- 
sedete i tre attributi necessa- 
ri: forza, pietà e carità. 
È' quindi tempo di riesplorare 
tutto nel tentativo di migliorar- 
vi - ritornare nella foresta una 
volta che avete una pozione 
curatrice è un'ottima idea. 
Quando tutte le virtù sono 
state acquisite - mostrate 
compassione in alcuni posti e 
spiaccicate goblins in altri - il 
Graal vi informa che anche se 
state andando bene, dovete 
andare nel cuore della foresta 



per continuare la vostra av- 
ventura nel mondo delle es- 
senze. 

Una volta nella foresta, anda- 
te un po' in giro ed aiutate 
tutti i personaggi in cui incap- 
pate. Un pozzo che conduce 
ad una rete di tunnel non è 
difficile da trovare - se avete 
una luce, entrateci. Un paio 
di mosse ad ovest e a nord vi 
portano finalmente al Graal, 
la fine della vostra avventura 
ed una minaccia di Billot che 
potrebbe diventare un se- 

E trito, 
e schermate grafiche sono 
disegnate con uno strano sti- 
le, e non si rivelano per nien- 
te interessanti. Gli alberi sono 
o delle sottili linee rosse o 
degli ammassi bulbosi di cor- 



teccia e fogliame, come se 
fossero stati disegnati da un 
bambino. 

I suoni digitalizzati sotto for- 
ma di urla, grugniti e sghi- 
gnazzi abbondano ed a volte 



Abbiamo finito l'avventura nel 
giro di poche ore (il che dimo- 
stra la sua semplicità) e, an- 
che se ogni schermo è una 
delusione, esiste una strana 
tentazione che vi spinge a 




distraggono dal lentissimo 
gioco - un po' di musica non 
sarebbe stata niente male! 
Il foglietto di istruzioni che ac- 
compagna the Grail dice che 
per completare il gioco servo- 
no parecchie ore. Questo, se- 
condo noi, non è perché il 
gioco sia poi tanto coinvol- 
gente, ma perché i carica- 
menti che seguono ogni mini- 
ma azione sono mortalmente 
lunghi. 



continuare e vedere che co- 
sa viene pbi. 

Sarebbe bello vedere che 
cosa riesce a tirar fuori un 
vero professionista dal Tale- 
spin - l'utility non è male, ma 
é il gioco che demolisce. 

Atmosfera: 45% 

Interazione: 40% 

Globale: 44% 
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Avventura 



DREAM 



Zone 



Avete sempre avuto 
un'aria un po' tintarel- 
la, ma il massimo lo 
avete raggiunto quan- 
do avete sentito un dottore di- 
re che i vostri guai saranno ri- 
solti se riuscirete a "sognarli 
via" e ci avete creduto! Che 
fessi! 

Dopo aver faticato non poco 
per addormentarvi (e pensare 
che bastava trovare il proprio 
pigiama!) una strada onirica 
vi conduce ad una misteriosa 
città, con un viaggio di sola 
andata... 

Comunque, vi trovate in que- 
sta Zona di Sogno e non riu- 
scite ad uscirne: una bestiac- 
cia grande, grossa e cattiva 
vi impedisce persino di risve- 
gliarvi se non arrivate al Para- 
diso. Ben vi sta. 
Allora, dove pensate di tro- 
varvi, esattamente? Beh, nel 
mezzo di un labirinto disegna- 
to piuttosto male composto 
da luoghi cittadini, palazzi im- 
periali, fetidi bar e vicoli puz- 
zolenti, ovviamente. Questo è 
un sogno, ricordatevi, e cosi 
nessuno fra quelli che vivono 
qui è... normale. C'è un ufficio 
pieno di maiali burocratici, un 
bar pieno di ragazze con 
jeans dipinti con lo spray ed 
un sacco di imbroglioni, ladri, 
truffatori ed altro. Le vostre 
fantasie medie di teenager, in 
effetti. 

Ah già, i problemi. Se avete 
già risolto tutti i giochi Info- 
, com pubblicati sino ad oggi e 
non riuscite a sopravvivere 



storia. 

Sono stati fatti dei piccoli ten- 
tativi di sfruttare l'idea del so- 
gno - la vostra pistola ad 
acqua uccide veramente - ma 



Erio la nostra idea di sollazzo. 
a grafica, poi, sembra quasi 
una presa in giro: si comincia 
con delle ottime schermate 
digitalizzate in bianco e nero 




f i nd yoia'se 1 f 
mi th what seenetl 
jus t a little \t\\ 1 1 « 



tendina face 
to be a nornal 
1 affo . 




senza caricare un gioco della 
Magnetic Scrolls, dimentica- 
tevi pure di Dream Zone ed 
andate a comprarvi qualcosa 
di un po' meno noioso. D'ac- 
cordo che questo è un sogno 
e le soluzioni più ovvie pos- 
sono anche non funzionare, 
ma non c'è la minima ragione 
di occupare memoria prezio- 
sa con una serie di problemi 
incredibilmente ripetitivi, in- 
sulsi e totalmente noiosi. Tan- 
to per fare un esempio, la pri- 
ma mezz'ora di gioco vi vede 
vagare per una rete di diversi 
passaggi per raccogliere mo- 
duli e carte bollate — bella 



Una delle Immagini digitalizzale nella prima parie del gioco 





nobodv [BetU'oon 

i iiMKlnrlinrli 

4hen you open t)n 



iHes t Vi» 



ìLxJLJl^CDCZ 



e di'tss«> yow pajanas 

[fall Olii OfltO tlie l'Inni- «, 



è divertente quanto fermarsi a 
guardar crescere le proprie 
unghie dei piedi. 
Vi occupate di questo insop- 
portabile mare di banalità 
usando una combinazione di 
icone e di parser tradiziona- 
le. E' ovvio che se i problemi 
non sono esaltanti, per tutti 
questi soldi il parser deve es- 
sere eccezionale. Per niente 
— è assolutamente mediocre. 
Non basta l'interfaccia co- 
mandi/mouse di vaga am- 
bientazione Mindscape a sal- 
varla: generalmente, c'è più 
di una alternativa nelle rispo- 
ste, ma alcune volte (troppe 
per i nostri gusti) dovete az- 
zeccarci o crepate. Non pro- 



e, con la scusa del mondo 
onirico, ci si ritrova di fronte 
ad una serie di screen di 
stampo sessantaquattriano, 
con qualche tocco di anima- 
zione qua e là. 

Se si dovessero avere dei so- 
gni come questo, probabil- 
mente saremmo tutti dei caf- 
feinomani. 



Atmosfera: 50% 
Interazione: 45% 
Globale: 49% 
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VIDEOGAMES !!! 



Ogni settimana 
tutte le ultime novità. 



r 



Milano 

in p.zza Cordusio 
[Via San Prospero,1 

tel.O2/808031 -CAP20121 



GIOCHI DA TAVOLO - R.P.G. - LIBROGAMES - WARGAMES 



Tra gli altri 
già disponibili per Voi 

♦ Fligh Simulator MS-DOS 

♦ F19StealthFighter MS-DOS 
[♦ Falcon MS-DOS AMIGA 

fFv4 Falcon AT (EGA-VGA) MS-DOS 
- <:♦ Pool of Radiante MS-DOS 
%?<$ King's Quest IV: 

The perils of Rosella MS-DOS 

♦ International Soccer AMIGA 
Heroes of the lance ATARI ST . 
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» 



« CITADEL 

COLORI 

ACCESS 
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DUNGEON^ 
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LIBROGAMES 
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FORMAZIONE 




Cos'è che ha preso 97% su TGM, ha dato un nuovo 
senso al concetto di 3D solido e ha fatto di un 
gruppo di programmatori di utilities delle super- 
star? La risposta, ovviamente, è Starglider II. 

Ora Jez San ed il suo gruppo sta lavorando alla 
Argonaut Software ad un nuovo simulatore di volo 
per la Electronic Aris, e ci raccontano la loro storia. 

Ogni mese, Jez San ci fornirà la vera storia di X - il 
gioco non ha ancora un nome — e poi un altro 
membro della Argonaut ci dà la sua visione della 
cosa. Hanno II futuro nelle loro mani... 



Xha cominciato a vivere 
sulla carta come un simu- 
latore di volo pieno di 
special audio e video che 
fosse migliore di tutto quello che 
era sul mercato in quei tempi. In 
effetti si trattava del 1986, quan- 
do Starglider ancora non aveva 
fatto la sua comparsa nel nego- 
zi. Avevamo deciso di utilizzare 
al meglio quelle routine di 3D ra- 
pido, e di (are qualcosa di futuri- 
stico, con un sacco di azione ed 
alla tecnologia - che è sempre 
un'ottima scusa per farti volare 
addosso dei poligoni coloiati ad 
una velocità assurda. Vedendo 
come i giochi spaziali stavano 
diventando la norma piuttosto 
che l'eccezione, il simulatore di 
volo X era nato. 
Avevamo pensato che entro il 



1990 tutti sarebbero stati alla 
guida di aerei invisibili, ma gli F- 
1 6 e tutti gli aerei di oggi sareb- 
bero stati ancora in giro. 

Volevamo combinare le emo- 
zioni dei duelli aerei e degli at- 
tacchi a terra, delle missioni di 
ricognizione e di un sacco di al- 
tre cose in stile bellico, e con 
l'avvento delle tecnologie stealth 
bisognava anche aggiungere 
una strategia di battaglia. Il vo- 
stro sistema di identiticazione 
radar è un po' come un segnala- 
tore: che scopo c'è nell'essere 
invisibili ai radar se poi bisogna 
esporsi lanciando onde radio 
dappertutto per trovare i bersa- 
gli? In effetti, ci vuole molta stra- 
tegia per evitare di venire abbat- 
tuti dopo cinque secondi di 
gioco. 





VOLO 



^ I magnifici novs 

e le loro 
macchine volanti: da 
sinistra a destra, i 
programmatori della 
Argonaut Danny 
Emmet, Peter 
Warnes e Richard 
Clucas. Dietro di 
loro (con gli 
occhiali) c'è II capo, 
Jez San 



Dopo le corse tremende fat- 
te per completare In tempo 
Starglider 2, mi sono trovato 
ad un punto In cui non sapevo 
che cosa lare. Ho parlato al 
mio boss, Jez, e mi sono sta- 
te proposte due alternative: 
potevo cominciare la conver- 
sione di Afterburner, il coin op 
che era stato affidato alla Ar- 
gonaut dalla Mediagenic, o 
unirmi al gruppo di gente che 
lavorava ad X, il nostro super 
simulatore di combattimento 
aereo In 3D. 

La scelta è stata facile. Ho 
aspettato a lungo di poter la- 
vorare ad un simulatore, ed X 
sembrava essere uno di quei 
simulatori che avrebbero 
cambiato lo stato delle cose 
in molte aree. Sarebbe stato 
un simulatore realistico, non 
semplicemente un aereo in 
volo, ma anche un simulatore 
di tutti i sistemi del veicolo. 

Una cabina di guida moder- 
na come quella di un F-18 hor- 
net o di un Harrier II è un Incu- 
bo di display di computer e 
controlli. Anche il radar usa 
un computer che farebbe im- 
pallidire un qualsiasi Amiga o 
ST. Capivamo che riuscire a 
simulare tutta quella roba sa- 
rebbe stata una vera sfida - e, 
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come scoprimmo in seguito, 
un gran divertimento. 

Sin dall'inizio capimmo che 
X doveva avere una trama 
grandiosa. Certamente far vo- 
lare un jet è bello, ed impa- 
dronirsi di tutta la tecnologia 
connessa è una lunga sfida 
anche per il miglior giocatore, 
ma non era abbastanza. In tut- 
ti i casi , prima di occuparci di 
trovare una trama per X, do- 
vevano essere inserite nel 
programma certe strutture di 
base che lo rendessero flessi- 
bile a sufficienza. 

Volevo che X venisse leg- 
germente modificato, in modo 
che II gioco diventasse modu- 
lare, più facile da migliorare e 
debuggare. 

Miglioramenti 

Il primo passo fu quello di 
migliorare gli elementi strate- 
gici, che indicano come si 
comportano I vari elementi 
del gioco. Starglider 2 ha un 
sistema piuttosto soddisfa- 
cente che controlla tutte le 
parti del gioco, che si muovo- 
no secondo una tattica globa- 
le e comune. 

Prendiamo come esemplo 
una routine come quella delle 
torri solari che si vedono in 
Starglider 2. La grafica della 
torre ha qualcosa come 24 
quadri di animazione, che ve- 
nivano messe In una certa se- 
quenza a seconda di quel che 
faceva il giocatore con la tor- 
re. Tutte le torri partivano in 
maniera abbastanza amiche- 
vole nei confronti del gioca- 
tore, con I loro petali tutti ri- 
volti verso il sole: se II pilota 
sparava ad una di esse volu- 
tamente o per errore, queste 
chiudevano I loro petali mano 
a mano che l'ICARUS si avvi- 
cinava ad esse. Questa era 
una delle strategie più sempli- 
ci per gli oggetti del gioco. 

Altre strategie comprende- 
vano interazioni complesse 
con il giocatore e lo scenario, 
e concludemmo che X, essen- 
do un prodotto superiore, 
aveva bisogno di routine an- 
cora più potenti di quelle. 

Poi, decidemmo che se vo- 
levamo renderci le cose deci- 
samente più semplici era il 
caso di scrivere qualche rou- 
tine di debug che ci aiutasse 
nel trovare i bug più veloce- 
mente di quella che usavamo 
con Starglider 2. 

Pulire il codice sull'Amiga, 




"Il nostro mondo 
tridimensionale 
non è composto di 
oggetti solidi come 
la maggior parte 
degli altri mondi 
per computer gio- 
chi. Sarebbe troppo 
facile!" 




"Noi abbiamo fatto 
qualche esperimen- 
to con delle monta- 
gne frattali e le ab- 
biamo provate In X 
per vedere se non 
rallentavano troppo 
le animazioni." 




Programmare X sarebbe stata 
una vera impresa. Ci sarebbe 
stato molto lavoro da compiere, 
ma potevamo fare affidamento 
sulle tecnologie sviluppate nei 
nostri precedenti progetti. Con 
ogni nuovo progetto, abbiamo 
sperimentato e trovato nuovi 
modi di far girare più veloce- 
mente i nostri giochi. Ogni volta, 
abbiamo migliorato le nostre 
routine grafiche o matematiche 
per superare i nostri livelli prece- 
denti. 

Adesso come adesso abbia- 
mo un enorme pezzo di codice 
chiamato SHOWVIEW che si 
occupa di tutto il lavoro mate- 
matico e grafico. Usare SHO- 
WVIEW è come guardare attra- 
verso ad una immaginaria tele- 
camera: data la sua posizione e 
direzione, possiamo proiettare 
un mondo in 3D sulle sue di- 
mensioni di un monitor. 

Questo è molto più complicato 
di quel che si può immaginare, 
perché il nostro mondo tridimen- 
sionale non è composto di og- 
getti solidi come la maggior par- 
te degli altri mondi per computer 
giochi. Sarebbe troppo facile! Il 
nostro mondo è pieno di oggetti 
in movimento, da aeroplani a 
carri armati, ecc. 

Possiamo anche cambiare le 
dimensioni delle finestra ed il 
fattore di zoom in maniera arbi- 
traria, senza essere limitati dai 
multipli di 2 (come fanno i pro- 
grammatori pigri). 

Una volta che si hanno queste 
routine superveloci si è a buon 



punto, ma rimane da aggiunge- 
re un buon gioco. E non un 
semplice, vecchio gioco - deve 
essere "semplice, duro e profon- 
do", per citare la filosofia della 
EA. Ma qui abbiamo dovuto 
cambiare un po' le regole... per 
fare un simulatore di volo non si 
può restare sul semplice! 

Il nostro principale problema, 
quello su cui abbiamo perso un 
sacco di tempo a pensare, era il 
realismo. Gli altri simulatori fan- 
no un grosso errore nel semplifi- 
care eccessivamente il modo in 
cui i loro aerei volano. Un aereo 
non vola semplicemente nella 
direzione in cui sta puntando, 
come una macchina; per cam- 
biare direzione su un aereo, non 
potete semplicemente sterzare. 

La maggior parte degli altri si- 
mulatori dei nostri tempi trattano 
l'aereo come un oggetto che 
può muoversi nella direzione 
desiderata, senza riguardo per 
le forze e le pressioni che sono 
esercitate su di esso. Evitano la 
fisica. 

Le manovre dei duelli aerei e 
quelle acrobatiche come le cur- 
ve in stallo, le giravolte ed i giri 
della morte richiedono una si- 
mulazione molto realistica delle 
caratteristiche di stallo di ogni 
superficie alare. La maggior par- 
te dei simulatori non se ne 
preoccupa, e per quel che ne so 
io X è un o dei tre simulatori che 
prendono in considerazione 
questo aspetto (gli altri sono il 
Flight Simulator III della Micro- 
soft ed il Chuck Yeager's Advan- 
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in effetti, era stato discreta- 
mente semplice perché ave- 
vamo un sacco di mezzi che 
ci aiutavano a tirar fuori tutti 
quegli Imbarazzantissimi erro- 
ri che la gente fa quando pro- 
gramma. 

Bloccati dal MICE 

L'emulatore interno di cir- 
cuito, o MICE come lo chia- 
miamo noi, è semplicemente 
una gran massa di circuiti in- 
tegrati che sta in una scatola 
e costa una fortuna ma riesce 
effettivamente a bypassare ed 
esaminare il lavoro del pro- 
cessore di un Amiga. Il MICE 
viene allacciato al posto del 
68000, e non Influisce mini- 
mamente sul modo in cui gira- 
no I programmi su di esso. 

La cosa bella è che potete 
paralizzare l'Amiga quando 
volete, poi esaminare la sua 
memoria, o guardare i registri, 
o fare qualsiasi altra cosa vo- 
gliate. Poi tutto quel che resta 
da fare è di battere il coman- 
do appropriato e tutto riparte 
da dove era rimasto senza 
che l'Amiga si sia accorto di 
niente. 

Il MICE può stampare gli ul- 
timi 2K di codice eseguito se 
il computer va in crash - e co- 
si potete scoprire che cosa ha 
causato il problema. 

E poi potete dire al MICE 
qualcosa del genere di: "Non 
fare niente sino a che non vie- 
ne fatta quella certa operazio- 
ne su quella certa locazione, 
ma se capita ferma tutto.". Fa- 
cendo questo potete capire 
che cosa è andato in quella 
locazione, e vedere se tutto e 
andato per II verso giusto! 

E cosi avevamo un buon de- 
bugger di basso livello col 
quale cominciare, ma poi ci 
siamo detti "perché non scrì- 
viamo un debugger di livello 
più alto con II quale possiamo 
affrontare automaticamente 
questo o quel problema speci- 
fico che sorgerà col nostro 
gioco?". Cosi ho disegnato 
velocemente un set di caratte- 
ri 6x6, ed ho scritto una routi- 
ne di stampa del testo che si 
poteva sovrapporre alla fine- 
stra principale di gioco senza 
coprire troppa roba. Ora pote- 
vamo avere informazioni su 
schermo relative a tutti gli og- 
getti coinvolti e quello che 
stavano facendo. 

Era un'ottima idea, ma coma 
si fa a sapere tutto quel che 




▲ // team della argonaut posa per 
TGM 



Chris Humpreys a caccia di bug 
frai16-bit T 




ced Flight Trainer) 

STALLO Quando la velocità di 
un aereo va sotto un livello criti- 
co, la prua cade verso il basso. 

Il realismo richiedeva un sac- 
co di matematica che non si tro- 
va nei libri di testo. Non siamo 
stati capaci di trovare alcun rife- 
rimento ai nostri problemi, cosi 
siamo stati obbligali a studiarci il 
problema a partire dai suoi prin- 
cipi di base. Per cominciare, ab- 
biamo affrontato (e risolto) uno 
dei principali ostacoli con la ro- 
tazione composita. In pratica, 
come fate a calcolare la rotazio- 
ne di un oggetto tridimensionale 
a partire dalla sua ultima rota- 
zione piuttosto che dalla sua po- 
sizione "di partenza" mantenen- 
do la massima accuratezza? 

Anche i testi sacri sono d'ac- 
cordo nell'affermare che non si 
può fare, ma ci sono dei truc- 
chetti... che abbiamo trovato. 

Un altro problema era quanto 
dettaglio dare al nostro mondo 
in 3D. Starglider si limitava a de- 
finire la posizione di ogni sfac- 
cettatura in una matrice a 16 bit. 
Funzionava anche discretamen- 
te bene, perché si riesce ad or- 
bitare un mondo a 16 bit piutto- 
sto velocemente. 

In Starglider II abbiamo spinto 
oltre questa definizione ed ab- 
biamo usato una matrice di 32 
bit, sufficientemente precisa per 
uomini a terra, palazzi, aerona- 
vi, montagne e linee costiere. 
Qualche altro programma bara 
un po' usando una matrice a 32 
bit ma una precisione di solo 16. 

La texture del terreno era uno 
dei nostri piccoli divertimenti. 
Molti simulatori di volo lasciano 
semplicemente dei puntini sul 
terreno o dei cerchi non ruotati 
che non si rivelano particolar- 
mente entusiasmanti. Noi abbia- 
mo fatto qualche esperimento 
con delle montagne frattali e le 
abbiamo provate in X per vede- 
re se non rallentavano troppo le 
animazioni. 

Queste hanno un aspetto ec- 
cellente e danno un superbo ef- 
fetto di volo a bassa quota, spe- 
cialmente quando ci volate in 
mezzo! Purtroppo, 255 poligoni 
- triangoli, rettangoli ed altre for- 
me molto più complicate che le 
compongono - costituiscono un 
lavoro tremendo per essere ruo- 
tate da un Amiga o un ST. 

E purtroppo a questi vanno 
aggiunti l'aereo, i palazzi, i diri- 
gibili e tutti gli altri elementi sullo 
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schermo (ognuno di questi og- 
getti è composto da una media 
di 30 poligoni, ed un elicottero è 
composto addirittura da 67 sa- 
gome!) 

Tutto questo ci ha portato alla 
guerra dei quadri di aggiorna- 
mento. Chiunque usi grafica in 
3D dice di avere la grafica più 
veloce del mondo, ma bisogna 
tenere in mente alcuni parametri 
che influenzano la velocità del- 
l'animazione. Per cominciare, 
c'è la risoluzione dell'immagine, 
la misura delle finestre ed il nu- 
mero di colori usati. La quantità 
di memoria coinvolta da questi 
aspetti influisce un sacco sulla 
velocità di quadro. 

VELOCITA' DI 

QUADRO La velocità con 
la quale cambia la grafica. 

Poi, c'è la complessità della 
scena. Questo considera quanti 
poligoni ci sono sullo schermo, 
quanto sono grandi e quanti lati 
ha ognuno di essi. E poi, la sce- 
na a un orizzonte (due enormi 
poligoni di per sé)? Non va bene 
confrontare la velocità di un gio- 
co che ha solo 30 poligoni sullo 
schermo con uno che ne ha 
300! E' piuttosto evidente che i 
calcoli per disegnare l'immagine 
successiva sono dieci volte tan- 
ti, per cui non ci si può aspettare 
una velocità di quadro simile. 

Poi, sono importanti anche le 
dimensioni dei poligoni. Ci ren- 
diamo conto che la maggior par- 
te del lavoro del nostro X viene 
passato a calcolare la grafica, 
con tutte le rotazioni annesse e 
connesse. 




▲ II loro 'miracolo' più recente: 
Starglider II 



Un altro fattore importante è il 
tempo passato a calcolare le 
collisioni fra tutti gli oggetti in 
movimento nel mondo tridimen- 
sionale... dopotutto, la gente po- 
trebbe lamentarsi di aver visto 
un carro armato passare senza 
problemi attraverso un palazzol 

E dell'altro tempo viene pas- 
sato a frugare nel database del 
mondo in 3D, cercando di capire 
che cosa è visibile in un certo 
momento e cosa no. Più è preci- 
so il database, più è lento... e 
quando ci sono molti oggetti in 
movimento i risultati non posso- 
no essere precalcolati. 

Sono contento di non dover la- 
vorare da solo, altrimenti non fi- 
nirei mai X. 

Jez San 





"Il MICE è una gran 

massa di circuiti 
integrati che sta in 
una scatola e co- 
sta una fortuna ma 

riesce effettiva- 
mente a bypassare 
ed esaminare il la- 
voro del processo- 
re di un Amiga." 



accade a 200 oggetti senza 
Impazzire in una marea di nu- 
meri? vedete, ogni oggetto in 
X ha II suo pezzetto di memo- 
ria. Ne ha bisogno per molte 
ragioni, come ad esempio dire 
alle routine matematiche dove 
si trova nel mondo, con quali 
inclinazioni rispetto agli assi 
principali ed a quale stadio di 
animazione si trova. 

Il problema è che con alcuni 
di questi oggetti la sezione di 
memoria In questione era lun- 
ga qualcosa come 300 bytes! 

Infine una soluzione 

Decisi che la cosa più diver- 
tente da fare era di dare al 
giocatore la possibilità di esa- 
minare qualsiasi elemento da 
una qualsiasi angolazione e 
distanza. E questo risolveva il 
mio problema di mettere su 
schermo tutti i dati degli og- 
getti - il debugger avrebbe 
stampato I dati di solo quegli 
oggetti che erano su schermo 
In un dato momento. 

Questa risultò alla fine come 
una gran bella opzione, ma 
soprattutto un grande aiuto 
quando si arrivò al punto in 
cui bisognava controllare se 
tutti gli oggetti so comporta- 
vano come dovuto. 

Pensate ad un jet da com- 
battimento. In X potete man- 
dare Il vostro aereo in mezzo 
al territorio nemico, e ci si 
aspetta che II nemico mandi 
degli intercettori contro di voi 
quando venite Inquadrati nel 
suo radar. Questa =è una gran 
bella idea, ma c'è un proble- 
ma: come fate a sapere se I 
mazzi nemici hanno fatto 
quello che dovrebbero aver 
fatto? 

Facile. Mi è bastato trasferi- 
re la mia visuale su quella di 
uno dei mezzi nemici, ed ho 
osservato quel che stava fa- 
cendo in 3D solide, leggendo 
tutte le decisioni del pilota di- 
gitale come testo e come im- 
magini. 

Comunque i nostri problemi 
erano solo cominciati. Là fuo- 
ri c'era ancora ancora una 
grande scatola nera piena di 
algoritmi, sistemi di combatti- 
mento, display olografici ed 
un'infinità di altre sfide. Ave- 
vamo veramente un lavoro ta- 
gliato apposta per noi. 

Christopher 'Mumphria 
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Afterburner 

Activision/Sega - Atari ST 

LfF-14 Tomcat della Grumman - capace di 
una velocità di 2.34 Mach in quota, ar- 
mato con i missili aria-aria con la più lun- 
ga portata del pianeta ed il primo jet ad 
essere imbarcato su una portaerei. La Sega - 
la ditta giapponese specializzata nella produ- 
zione di coin op di eccellente qualità. La Acti- 
vision - una delle più importanti software hou- 
se del mondo. Questi tre massimi esponenti 
dei loro campi uniscono le loro forze per por- 
tarvi in casa la conversione del secolo - After- 
burner. 



Afterburner è entrato ad 
ultravelocità nei miti del- 
le sale giochi ed è rapi- 
damente diventato il 
coin op più venduto della Se- 
ga. Con Ire megabytes di gra- 
fica superlativa, di sonoro in 
stereo e di azione mozzafiato, 
come ci si poteva aspettare 
che la versione della Activi- 
sion fosse anche solo legger- 
mente simile all'originale? 
Per tutti quelli che non aves- 
sero notato le gigantesche 
pubblicità del gioco, diremo 
che si tratta di uno shoot'em 
up aereo diviso in 23 livel 
vostro F-14 è pronto, in atte- 
sa sulla pista con una dota- 
zione illimitata di proiettili ed 
un sistema di puntamento e 
ricerca automatica dei missili 
di bordo. Per distruggere i 



MiG non dovete far altro che 
inquadrarli nel mirino, preme- 
re il pulsante e passare ad un 
altro bersaglio. 

Fra i cieli fiammeggianti per 
le battaglie, il vostro compito 
è di pilotare l'F-14 contro una 
selva apparentemente infinita 
di jet avversari. Sia gli aerei 
che i proiettili ne- 
mici vi corrono in- 
contro a rotta di 
collo tentando di 
termarvi - si tratta 
di evitarli o morire! 
Lo schema di gio- 
co di base sta nel- 
l'evitare i miss 
nemici, lanciare i 
propri ed arrivare 
tutti di un pezzo a 
livello successivo. 
Oltre a questo pic- 



colo pasticcio ci sono dei 
canyon nei quali volare - pos- 
sibilmente senza toccarne le 
pareti con le ali. 
In certi livelli il vostro mezzo 
viene rifornito in volo o atterra 
in basi segrete che lo riforni- 
scono di missili. In effetti, fini- 
re i propri missili è una delle 
cose peggiori che possano 
capitare. 

Afterburner può non sembra- 
re niente di speciale se si 



giudica la trama - in realtà il 
grande successo del gioco 
deriva principalmente dalla 
qualità della grafica e dal;la 
velocità con la quale questa 
si muove. La struttura di gio- 
co vera e propria è limitata e 
diventa ben presto assai ripe- 
titiva. 

Ironicamente, le versioni per 
computer di questo gioco 
hanno dovuto porre la grafica 
in secondo piano per favorire 



Atari ST 

Conoscendo I grandi successi della Argonaut Software, 
le versioni a 16 bit del gioco dovevano essere qualcosa 
di superbo - non lo sono. In realtà manca l'impressione 
di alta velocità, e la grafica confusionaria rende vera- 
mente difficile evitare i nemici ed i loro missili, mentre il 
movimento a scatti del nostro aereo uccide quel poco 
che rimaneva. La grafica presenta dei primitivi cespugli 
e delle piste di atterraggio Irreali, ma le torri radar sono 
molto ben dettagliate (purtroppo non avete il tempo per 
ammirarle!). CI sono anche dei piccoli messaggi digita- 
lizzati, ma non Influiscono molto sul gioco. 

GLOBALE: 47% 




"Ironicamente, le versio- 
ni per computer di que- 
sto gioco hanno dovuto 
porre la grafica in secon- 
do piano per favorire la 
velocità..." 
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REVIEW 



[Psygnosls - Atarl ST] 

Tanto Nostradamus quanto un sacco di 
saggi e di pessimisti hanno cercato di 
prevedere quando e come il mondo 
avrebbe cessato di esistere. Molti di essi han- 
no indicato come data probabile il 1999, e con 
la pubblicazione di questo ultimo titolo della 
Psygnosis potrebbero anche avere ragione... 



Il 6 Giugno del 1999 un 
gruppo di archeologi 
hanno scoperto un anti- 
co portale che. una volta 
aperto in un accesso di av- 
ventatezza, si è rivelato esse- 
re la porta della tana del terri- 
bile demone sumero Baal. 
Col suo risveglio, anche le in- 
finite schiere di servitori di 
Baal hanno ripreso ad inva- 
dere il pianeta ed hanno ru- 
bato l'ultima macchina da 
guerra - con essa, Baal può 
governare l'Uomo ed impri- 
gionarlo in una eterna schia- 
vitù. 

Disperata, la razza umana ha 
riunito un consiglio di guerra 
ed ha sviluppato una azione 
di contrattacco per recupera- 
re la macchina (ormai in pezzi 
e sparsa per i domini di Baal) 
ed uccidere il demone. E' sta- 
to (ormato un gruppo cono- 
sciuto come Guerrieri del 



Tempo, e la battaglia è ormai 
cominciata. 

Entrando nelle caverne di 
Baal i sei guerrieri (che ven- 
gono controllati uno per volta) 
vengono rappresentati in una 



prospettiva molto simile a 
quella di Obliterator - l'unica 
differenza è lo scrolling dell'a- 
rea di gioco. 

Il regno di Baal è composto 
da tre regni principali, ed ov- 
viamente il cattivone si trova 
nell'ultimo di essi. Per muo- 
versi in una nuova regione è 
necessario aver raccolto un 
dato numero di componenti 
dell'arma, dopodiché si può 
prendere un trasportatore per 
scendere ulteriormente nelle 
tetre profondità. 
Ogni dominio è composto da 
un sistema di piattaforme, 
scale e sporgenze sulle quali 
ci si può spostare, e con più 
di 250 schermi da esplorare e 
mappare, può non essere un 
gioco dei più veloci. 





La semplice struttura di gioco 
è annullata dalla vastità del- 
l'ambientazione, la cattiveria 
dei mostri incontrati ed il bas- 
sissimo numero di possibilità 
di errore. Grazie a Dio viene 
reclutato un nuovo guerriero 
entrando in un nuovo regno e 
per ogni 5000 punti fatti. 
Le parti di macchinario non 
sono semplicemente abban- 
donate negli angoli dei regni. 
Baal le ha messe tutte dalle 
parti sbagliate di campi di for- 
za, dietro ad alieni od oltre 
crepacci profondissimi. I cam- 
pi di forza vengono eliminati 
facilmente colpendo i loro ge- 
neratori, ma per gli altri osta- 
coli dovrete il più delle volte 
compiere dei balzi, in perfetto 
stile Impossible Mission. Sta- 
te anche attenti alle mine. 
Il vostro guerriero del tempo 
porta con sé un fucile laser 
dotato di porte di espansione 
che accolgono quattro diver- 
si tipi di cartucce. Trovare le 
cartucce è difficile, ma dovre- 
te perseverare poiché sono 
anche necessarie per com- 
pletare il gioco. 
Per raggiungere determinate 
aree delle regioni si può usa- 
re un jetpac - che però ha 
carburante limitato, e se non 
riuscite a trovare un punto di 
atterraggio prima che questo 
finisca, siete veramente nei 
guai. 

Come in Obliterator, è possi- 
bile salvare la propria posi- 
zione raggiungendo determi- 
nati punti di rifornimento in 
cui viene ripristinata tutta la 
vostra energia. Questa possi- 
bilità è di vitale importanza, 
poiché ogni passo può rive- 
larsi fatale, e gli alieni non 
mostrano alcuna pietà. Un 
gioco duro, ma bellissimo. 



Atari ST 

Una volta rimosse l'ani- 
mazione pessima e lo 
scrolling a sostituzione di 
schermi della Psygnosis, 
quello che rimane In que- 
sto quasl-seguito di Obli- 
terator è una meravigliosa 
avventura dinamica ad al- 
ta velocità. La presenta- 
zione ò ineccepibile e l'a- 
tmosfera generata è tale 
da sopperire alla struttura 
semplicistica del gioco. 

Globale 82% 
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C i r e u s 
Cj a m e s 

Tynesoft - per Amiga e Atari ST 

"Siorre e siorri benvenuti allo spettacolo più bello del 
mondo, vedrete peripezie di uomini che sfidano il peri- 
colo e splendidi e feroci animali della giungla, venite 
gente e non vi pentirete!" — Questa è la classica for- 
mula che vuole accogliere gli spettatori del circo e de- 
canta le sue magnificenze, la sua spettacolarità e lo di- 
pinge come unico tra gli spettacoli del mondo, ed in ef- 
fetti esso rappresenta per grandi e piccini un appunta- 
mento quasi irrinunciabile da un secolo a questa parte: 
ma... il videogame?!? 



Circus Games può 
tranquillamente es- 
sere annoverato tra 
quei giochi che ap- 
partengono alla saga del miti- 
co Decathlon anche se non è 
esattamente di sport che trat- 
teremo, come si sarà capito 
dalle prime battute, benché 
siano evidenti certi analogie 
con esso. Perché il corpo e la 
sua poliedricità sono in effetti 
i protagonisti dell'attività cir- 
cense con una spiccata ten- 
denza allo spettacolo puro ri- 
spetto appunto alle attività 
agonistiche di qualsiasi gene- 
e. con un consistente aiuto 
da parte di felini, pachidermi 
e altri esotismi animali. In 
quali performance esplicherà 
mai le sue doti il nostro fisico 
che per cosa ci è stato dona- 



to se non per offrire lo spetta- 
colo delle sue immense ca- 
pacità? Innanzitutto in un 
classico del circo che ha co- 
nosciuto grandi personalità 
tra i suoi esponenti e fautori e 
ci riferiamo alla disciplina(la si 
può proprio chiamare co- 
sl)del filo sotteso tra due capi 
e il temerario che deve trova- 
re la postura più idonea a 
mantenere l'equilibrio mentre 
lo percorre, spesso giunta a 
livelli paradossali con temera- 
ri che chiedevano il filo a 
qualche centinaio di metri dal 
livello del mare. Nel nostro 
caso siamo a un buon dieci 
metri di altezza senza rete e 
il nostro equilibrista dopo 
aver raggiunto il palchetto a 
cui è agganciato un capo del- 
la corda tesa impugna l'asta, 




Lo schermo delle opzioni su Amiga (sopra) e Alari (sotto) 




Lo screen di presentazione della versione per Alari ST 




accessorio fondamentale per 
capire da che parte il corpo 
sta tendendo e ritrovare la 
posizione giusta per conti- 
nuare a procedere in linea 
retta. Nella parte destra dello 
schermo viene offerta una 
visione dall'alto dell'azione di 
gioco. Brandendo l'asta, l'e- 
quilibrista inizia il suo rischio- 
so esercizio ed è compito del 
giocatore mantenere l'attrez- 
zo perpendicolare rispetto al- 
la corda tesa. Gli sbilancia- 
menti causano lo schianto al 
suolo dell'equilibrista. Questi, 
mentre è vivo, offre delle ap- 
prezzabili performance da 
vero funambolo circense: ca- 
priole con arresti a testa in 
giù improvvisi, rotazioni sul 
proprio asse di 360 gradi e 
addirittura una complicata 
variante in sella a un mono- 
ciclo, il tutto senza mai sco- 
starsi di un millimetro dalla 
traiettoria rettilinea da segui- 
re. Dai tentativi di non volare 
per aria a quelli di fluttuarvi a 
tutti i costi: siamo passati al 
trapezio e agli incredibili vol- 
teggi e salti mortali che sono 
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REVIEW 



abitudine di chi si lancia dal 
suddetto attrezzo che per chi 
non lo sapesse è una sorta 
d'altalena che si discosta dal- 
le altre giusto per l'uso che se 
ne fa: non ci si siede sopra 
ma si penzola da essa come 
dei salami; ma che cosa dico 
salami, ad usufruirne sono 
vere libellule e sarà compito 
del giocatore far esplodere la 
loro incredibile attitudine a 
proporsi in pirotecniche traiet- 
torie e avvitamenti una volta 
libratesi in aria. La forza di 
gravità è però severa mae- 
stra: lanciatisi da un attrezzo 
è necessario raggiungerne un 
altro altrimenti si fa la fine del- 
l'equilibrista del primo scher- 
mo quando perde il senso 
dell'equilibrio, e tra l'altro, tan- 
to per proporre un'altra analo- 
gia col primo schermo, c'è 
nuovamente l'inquadratura 



dall'alto. Già che siamo in te- 
ma vorrei sottolineare l'effetti- 
va inutilità dell'ulteriore punto 
di vista offerto nel gioco: ci si 
rende conto benissimo della 
situazione in cui si à senza bi- 
sogno di una visuale cosi ac- 
cessoria che vorrebbe far 
meglio intendere l'angolazione 
dell'asta nel primo schermo e 
la distanza tra i due trapezi 
nel secondo ma chi ha un mi- 
nimo di conoscenze di pro- 
spettiva sa che le distanze tra 
due oggetti rimangono identi- 
che sia in visione laterale, che 
è quella che fa la parte del 
leone in Circus Games, che in 
visione a volo d'uccello. Ma 
parliamo del terzo schermo 
che forse è il più divertente e 
spettacolare: una acrobata 
propone rischiosi esercizi con 
giravolte su di un cavallo in 
corsa ed è compito del gioca- 




tore non far scalzar la gentil 
pulzella dal suo destriero 
(tanto per farvi intendere 
quale spirito poetico anima la 
nostra rivista). Importante è 
osservare un indicatore che 
informa dello sbilanciamento 
in avanti o indietro della ca- 
vallerizza e agire perché con- 



Due screen tratti da altrettante specialità circensi: da notare la particolare grafica pittorica 



Atari ST 

Che dire di Circus Games, 
è una simpatica versione 
circense dei "Games" 
epyxiani con quattro spe- 
cialità che non risultano 
affatto complesse nel loro 
svolgersi, per quanto sia 
in realtà complicato ese- 
guire un esercizio acroba- 
tico da circo. Il primo 
schermo è forse il più fa- 
cile e meno attraente da 
vedere ma anche per II re- 
sto la grafica lascia un 
senso di vuoto e di incom- 
piutezza con l'esclusione 
di qualche Intermezzo ca- 
rino con I clown e del bel- 
l'effetto del riflettore pun- 
tato sulla folla. Come lo 
sono ormai tutti i giochi a 
specialità multipla Circus 
Games e un gioco che 
merita la sufficienza giu- 
sta per una certa varietà e 
va giocato In compagnia 
(tetto massimo: quattro 
giocatori) magari durante 
le festicciole ma non può 
certo deliziare un esperto 
del settore videoludistlco 
che pretende nuove con- 
cezioni di gioco come me 
ad esemplo. 

GLOBALE 61% 




AMIGA 

La prima cosa che colpi- 
sce di questo gioco è la 
sua Inconsueta grafica, 
quasi pittorica, che ricor- 
da le immagini classiche 
della vita circense di un 
tempo. L'animazione degli 
sprite è realizzata abba- 
stanza bene, soprattutto 
quella delle acrobazie Ip- 

Elche. Le musiche sem- 
rano avere un ruolo so- 
stanzialmente funzionale, 
anche se in certe situazio- 
ni danno quel tocco di 
atmosfera in più. Certo in 
Circus Games non manca 
la varietà, e potrebbe at- 
trarre anche per il suo te- 
ma originale: l'originalità 
sta tuttavia nella globalità 
dell'idea, visto che presi 
uno per uno I numeri se- 
no già apparsi in diversi 
arcade. Devo comunque 
ammettere che non mi 
sentirei di consigliarlo più 
di tanto, perché il suo par- 
ticolare argomento lo ren- 
de Interessante soprattut- 
to ad un primo acchito, e 
come spesso accade nel- 
le competizioni sportive e 
non, l'Ideale rimane sem- 
pre la sfida fra amici. Che 
dire? Dategli un'occhiata, 
chissà che la vita del cir- 
co non vi affascini... do- 
potutto è e rimarrà sem- 
pre Il più grande spettaco- 
lo del mondo! 

GLOBALE 67% 



servi un buon equilibrio e allo 
stesso tempo farla esibire 
nei soliti giochi pirotecnici: 
capriole volanti, esercizi di 
equilibrio ad alta tensione e 
cosi via. Per ultimo, una sor- 
ta di Kennedy Approach feli- 
no con una serie di tigri da 
direzionare su dei piedistalli, 
da far lanciare attraverso 
anelli infuocati, il tutto tramite 
un cursore che si sofferma 
laddove si vuol direzionare 
una frustata. Qui sta la somi- 
glianza col citato prodotto Mi- 
croprosiano: tutto deve esse- 
re indirizzato verso una pro- 
pria meta che sia appunto un 
piedistallo, da cui poi le tigri 
dovranno effettuare balzi per 
centrare gli anelli infuocati.o 
un condotto tubolare che do- 
vranno attraversare. Le ver- 
gate soprattutto se mirate di- 
rettamente alle belve, le ren- 
deranno delle belve (questa 
invece è per dimostrare la 
demenzialità imperante in re- 
dazione) e a questo punto 
dovranno essere ammansite 
con un sapiente uso della se- 
dia che non manca mai a un 
vero domatore. 
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S U R E R M/K N 

Tynesoft - Per Amiga & Atari ST 



Eccola, l'acclamata nuova apparizione di 
Jor El, in arte Superman. Nei suoi cin- 
quantun'anni di carriera l'uomo d'acciaio 
na già conosciuto una videoprestazione e pre- 
cisamente per il mitico C-64 — ora i bit sono 
aumentati e ci troviamo così di fronte a una 
realizzazione che valorizza al massimo il tratto 
fumettistico della DC Comics, e ce ne rendia- 
mo conto sin dalle prime battute che propon- 
gono le strisce del supereroe mentre conversa 
in abiti borghesi con Perry White, il direttore 
del Daily Planeì. Il megadirettore dell'impor- 
tante testata (nel senso di giornale) di Metro- 
polis lo informa di dover raggiungere il labora- 
torio del professor Corwin al più presto. Clark 
Kent (ennesimo falso nome di Superman), si 
sfila gli abiti da civile e ostenta la mitica tuta 
(praticamente una calzamaglia blu) con la 
grande lettera sinuosa in pieno petto, volando 
via più veloce della luce; ha appena deciso 
che è proprio un lavoro per Superman... 



Durante il viaggio il mi- 
tico icaro dei comics 
americani incontra 
dei malefici Demoni 
in agguato a qualche centi- 
naio di metri d'altezza, scatu- 
riti da un Tubo del Destino, 
una sorta di ponte interdimen- 
sionale da cui i suddetti ap- 
paiono a decine. Come impo- 
stazione il primo schermo ri- 
corda molto il classico Space 
Harrier con un pizzico di ten- 
sione in meno, se vogliamo, 
per la scarsa attitudine dei 
nemici a proporsi in fulminei 
spostamenti all'interno dell'a- 
rea di gioco; questi gremlin 
verdastri si presentano in ver- 
sione motorizzata e non: nel 
primo caso volano a bordo di 
navicelle monoposto che 
emanano pericolose nuvole di 
concussione, ovvero sorte di 
campi elettrici che si espan- 
dono e il cui contatto provoca 
un assorbimento dell'energia 
del nostro supereroe. Altri- 
menti abbiamo normali volatili 
non-di-questo-mondo che 
"cercano" Superman con 
classiche emananazioni letali 
— nel nostro caso dei globi ri- 
lucenti. Ma siamo arrivati al 
pezzo forte del gioco, i poteri 
di Superman: nel primo 
schermo sono quattro quelli 
utilizzabili e precisamente l'a- 
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bilità di volare, il soffio, il pu- 
gno e i raggi x, e tutti vanno 
fatti precedere dal prefisso 
Super. La prima è innata nel 
nostro uomo-che-cadde-sul- 
la-terra mentre per ciò che ri- 
guarda le rimanenti, la scelta 
dell'una implica l'esclusione 
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delle altre. Il soffio respinge, il 
pugno stordisce e i raggi elet- 
trizzano — compito del falso 
reporter è quello di far fuori 
almeno una ventina tra navi- 
celle e demoni operando ocu- 
late scelte nella sequenza 
d'uso delle super-abilità. Fot- 
tuti i demoni( solo i grandi 
scrittori possono permettersi 
simili licenze), si viene a sa- 
pere che dei terroristi tengono 
in ostaggio il Governatore 
Lee e nientepopodimeno- 
che... Lois Lane, l'irruente 



collega femminile di Clark, a 
bordo dell'Atlantis, un natante 
ultramoderno. La scenografìa 
e l'impostazione dell'azione 
cambiano nel senso che ora 
c'è un effettivo scorrimento 
dello schermo e in orizzonta- 
le, e ci si ritrova a bordo del- 
l'Atlantis. I terroristi seguono 
la stessa tattica dei Demoni 
Ultraterrestri e fluttuano auto- 
nomamente o per mezzo di 
macchine antigravità. Lo 
scontro con questi terroristi 
che hanno molto del cyber- 
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punk (si presentano con co- 
razze alla Robocop) è quanto- 
meno spettacolare: botte e su- 
perbotte da orbi a piedi e in 
aria con Superman che si av- 
vale anche della potenza dei 
suoi superpiedi mantenendo 
comunque i superpoteri del 
primo schermo. Devo dire che 
questa fase di gioco è vera- 
mente coinvolgente e intrigan- 
te (potremmo anche dire 'su- 
per", no?; DE): Superman che 
viene sballottato, che respinge 
gli attacchi con il suo potente 
fiato, che decolla e mette a 
segno montanti e i maledetti 



fumettistica che sbalordisce 
per ogni aspetto di sé. Che 
cosa aspetta poi il nostro Su- 
perman negli altri schermi ve 
lo dico subito: dovrà scortare 
uno shuttle in mezzo a un 
campo di meteoriti la cui com- 
posizione cela la presenza di 
Kryptonite, farsi largo tra nu- 
goli di robot mutanti (e qui lo 
scontro si fa ancora più inten- 
so) all'interno di un satelli- 
te/laboratorio, scortare nuova- 
mente lo stesso satellite nella 
tempesta di asteroidi e tante 
altre belle cosucce che impli- 
cano l'uso di un ulteriore su- 
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semi-androidi che si agitano 
per infilarlo con calcioni o con 
i razzi dei loro velivoli, tutto in 
una riproduzione della grafica 



perpotere quale la visione te- 
lescopica. 



A Dall'alto verso il basso, 
due screen della versione 
per STed uno della versione 
Amiga 



Atari ST 

Superman è un program- 
ma veramente attraente 
per II suo modo di ripro- 
durci il personaggio nelle 
sue peculiarità Tisiche — 
pettorali e bicipiti sono In 
grande evidenza — e per 
le singolarità caratteriali 
tipiche del supereroe: 
sembra di cogliere la cari- 
caturata potenza che II 
personaggio esprimeva 
nelle pubblicazioni, quella 
bontà inveterata che lo sti- 
mola al bene verso il pros- 
simo e quella furia che 
esprime un suo combatti- 
mento corpo-a-corpo. Tut- 
to è davvero stupendo: è 
stata intelligente la scelta 
di una possibilità di opzio- 
ne sul vari superpoteri, la 
cui incisività cala con l'u- 
sura per poi riprendersi 
da sola, Il che implica una 
capacità di "dosaggio" da 
parte del giocatore delle 
abilita' di Jor El. 
Hey, cosa fate ancora qui? 
La cabina all'angolo vi sta 
aspettando... 

I GLOBALE 92% 



Amiga 

"Superman l'uomo d'acciaio" non aggiunge niente al va- 
sto panorama del software giocoso, ma si fa apprezzare 
per la discreta cura grafica che è stata posta nella sua 
realizzazione e nell'originale mix creato dai programma- 
tori tra fumetto ed azione di gioco vero e proprio. E', In 
questo spln-off, infatti estremamente apprezzabile, a mio 
parere, la commistione di scene nel più puro stile arca- 
de, con altre scene che vi daranno la sensazione di es- 
sere protagonisti di una storia a fumetti , anche se biso- 
gna ammettere che il controllo del gioco non è sempre 
molto agevole. Dopo la delusione che ci aveva dato, an- 
ni la, un game per Commmodore 64 sempre dedicato a 
Superman, questo ci darà la possibilità di rifarci ampia- 
mente. 

P.S. Sempre ammesso e concesso che slate più bravi di 
me ad avanzare nel gioco. 
P.P.S. Non ci vuole molto !! 



GLOBALE 78% 
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F-16 FALCON 



Mirrorsoft - per ST, PC, Macintosh & Amiga 

Il flusso trans-Atlantico di programmi 
americani si è ulteriormente arricchito 
con l'importazione di Falcon dalla Mirror- 
soft, casa che già distribuisce i prodotti della 
CinemaWare e della Mindscape. Falcon è un 
simulatore basato sull'F16 della USAF, l'ormai 
famosissimo caccia prodotto dalla General 
Dynamics. L'F16 è infatti, al momento, un po- 
polarissmo soggetto di simulazioni, anche la 
Digital Integration ha infatti prodotto un gioco 
basato su questo veloce e leggero caccia (ne 
parliamo in queste stesse pagine) e la Electro- 
nic Arts lo ha incluso nel suo recente Interne- 
ptor. 



Se amate le simulazio- 
ni di volo, quelle ve- 
re, questo program- 
ma fa per voi. E' tal- 
mente perfetto che viene re- 
gelarmente utilizzato dal Pen- 
tagono per le esercitazioni 
"casalinghe" dei propri piloti. 
Falcon. come dice il bellissi- 
mo manuale d'istruzioni (150 
pagine'), è dedicato agli uo- 
mini e alle donne dell'U.S, Ar- 
med Force , e agli impiegati 
della General Dynamics che 
impazziscono per un aereo- 
piano. 



I programmatori di Falcon, ol- 
tre ad essersi consultati con 
progettisti, ingegneri e piloti 
dell'F-16, hanno voluto crea- 
re questo gioiello di simula- 
zione per far capire alla gente 
quanto difficile, rischioso e 
appassionante sia il loro la- 
voro. 

Dopo questa premessa - do- 
verosa nei confronti dei pro- 
grammatori - possiamo ad- 
dentrarci nel programma che, 
dopo il caricamento della ma- 
schrea iniziale, si presenta 
con una colonna sonora di 




▲ Qui sopra un'immagine della versione Amiga, mentre nella 
loto grande in basso vedete uno screen della versione ST 



grande effetto, 

La prima immagine è il diario 
di bordo sul quale sono se- 
gnati i nomi dei vari piloti, il 
loro stato (attività, decesso, 
ecc.) e il punteggio. Dopo 
aver inserito il proprio nome 
di battaglia, o aver seleziona- 
to il proprio già memorizzato 
precedentemente, bisogna 
scegliere il grado (tenente, 
colonnello, ecc.) e la missio- 
ne. Ci sono 12 missioni da af- 
frontare ma la Mirrar Soft ne 
promette di nuove a chi ha 
.acquistato il programma. Nel- 
la confezione, infatti, trovate 
una cartolina da rispedire 




per essere informati sugli ag- 
giornamenti dei dischetti-mis- 
sioni. 

La prima missione, molto fa- 
cile, non prevede le battaglie 
contro i MIG e consiste nel- 
l'abbattere degli edifici situati 
nella zona nord-est della car- 
ta. L'ultima, al contrario, pre- 
vede battaglie complesse e 
difficili contro quattro MIG che 
vogliono distruggere la vostra 
base. 

Falcon è disegnato molto be- 
ne. Quando siete in pista ve- 
drete degli altri F-16 partire 
dall'aeroporto, e tutto è molto 
realistico. All'inizio del gioco 
dovrete caricare l'aereo con 
le bombe scelte fra 5 tipi di- 
versi, oltre alle mitragliatrici 
installate sulle ali dell'appa- 
recchio, e dovrete prestare 
attenzione al peso dell'aereo. 
A questo proposito un uomo 
addetto al controllo vi darà 
delle indicazioni preziose ol- 
tre a comunicarvi se le bom- 
be che volete sono disponibili 
o meno in magazzino. 
Dopo il rifornimento potrete 
decollare. Scegliendo il joysti- 
ck, la tastiera o il mouse, do- 
vrete affrontare la vostra mis- 
sione scelta fra quelle possi- 
bili, gustarvi gli effetti sonori 
e quelli grafici, e osservare il 
vostro volo in sei modi diffe- 
renti: frontale, destra, sinistra, 
retro, dalla torre di controllo, 
da un'ipotetica telecamera 
posta proprio dietro il vostro 
F-16 e dal satellite. Inoltre 
potrete "zoommare" la visua- 
le e girare intorno all'appa- 
recchio. 

Più di cosi, davvero, non po- 
tete chiedere a un simulatore 
dotato di vari tipi di radar, 
controlli e comandi. Pensate 
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che in volo dovrete utilizzare 
qusi tutti i tasti della tastiera! 
Falcon è realizzato molto be- 
ne, e neppure tanto lento. Ma 
se desiderate velocizzare un 
po' il movimento dell'aereo 
potrete chiedere la visualiz- 
zazione a punti; in questo 
modo l'esecuzione del pro- 
gramma sarà molto più ve- 
loce. 

Alla fine di ogni missione, se 
qualcosa è andato storto, il 
programma mostra dei piccoli 
riquadri con le immagini rela- 
tive al problema o ai problemi 
incontrati. Cosi potrete vede- 
re la distruzione del vostro F- 
16accompagnata da una 
marcia funebre e. se non vi 
siete lanciati col paracadute, 




cimitero di guerra con la 
vostra tomba. Oltre alla vo- 
stra presenza alla corte mar- 
ziale se avete rovinato l'ae- 
reo o ad altre situazioni più o 
meno catastrofiche. Se avete 
poi almeno un mega di me- 
moria, la scatola nera potrà 
rivelarvi quali sono stati gli er- 
rori che hanno preceduto la 
catstrofe. 

Questo simulatore di volo vi 
permetterà inoltre di combat- 
tere davvero contro i vostri 
amici. Un'opzione, infatti, v' 
consentirà comunicazioni via 
modem con possessori di 
Amiga, Atari ST e Macintosh 
permettendovi cosi grandi 
battaglie in cielo. 



Amiga 

Credetemi, ho giocato Fal- 
con con appassionati di 
volo e con piloti: si sono 
meravigliati tanto da 
acquistare Amiga solo per 
avere questo bel simulato- 
re. Se vi interessano pro- 
grammi di questo tipo non 
lasciatevelo slugglre, ci 
sono ancora tantissime 
cose da scoprire In Fal- 
con, e non lasciatevi allet- 
tare dalle copie: Il solo 
manuale vale il prezzo del 
programma, vi dò la mia 
parola. 

GLOBALE: 90% 



ST 

La versione ST appare per 
la prima volta sul mercato, 
dotata di una sorprenden- 
te velocità di animazione 
ed un uso esteso di colori 
ocra nei paesaggi, I quali 
creano un'ambientazione 
molto realistica dotando il 
gioco di un'atmosfera as- 
sente sul PC. Il realismo di 
volo è quasi perfetto (vie- 
ne penalizzato dalla possi- 
bilità di distinguere stradi- 
ne e pali telegrafici anche 
a 70.000 piedi di altezza, 
un piccolo neo che I pro- 
grammatori avrebbero do- 
vuto considerare). Come 
nella versione Amiga, pos- 
sedere un Megabyte di 
memoria significa accede- 
re al dati della 'scatola ne- 
ra' dopo ogni volo, mentre 



clntosh e Amiga. In defin 
tlva, sebbene non fornisca 
la godibilità a lungo termi- 
ne dei prodotti MlcroPro- 
se, Falcon è un gioco da 
non lasciarsi sfuggire: so- 
no garantite ore ed ore di 
splendido volo simulato. 

GLOBALE: 81% 



PC 

La versione PC di questo 
simulatore è semplice- 
mente un rifacimento, po- 
tenziato, di quella origina- 
le, con l'aggiunta del colo- 
ri EGA. Questa aggiunta 
gli attribuisce un maggiore 
impatto, completando un 
già ottimo simulatore con 
un gradito tocco di reali- 
smo. Falcon dà II meglio 
di sé su di un PC dotato di 
286 o un 386, altrimenti 
l'azione è alquanto rallen- 
tata. 

GLOBALE: 78% 
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F-19 Stealth Fighter 



MlcroProse - PC e compatibili 

Con una scelta di tempi quasi perfetta, la 
Microprose ha finalmente pubblicato l'at- 
tesissima versione per PC del loro simu- 
latore di F-19. In concomitanza dell'am- 
missione ufficiale dell'esistenza dell'aereo 
americano, e la successiva dimostrazione pra- 
tica delle capacità del bombardiere "invisibile" 
B-2, il gioco è particolarmente interessante... 



LL PORTA IL NOME 

ww DEL PIÙ' SOFISTI- 
cato aereo da 
combattimento 
mai costruito. e 1 
basato su rivoluzio- 
nari algoritmi di trac- 
ciamento ultra-velo- 
ce, genera un numero 
infinito di missioni tat- 
tiche e si serve di in- 
formazioni -top-se- 
cret- sul progetto 
usa per l'invisibilità' 
radar: e' lo stealth 
fighter: e ancora 
nuovissimo. rischia di 
fare a pezzi il mercato 
dei simulatori di volo 
per pc. a colpi di missi- 
LI LASER-GUIDATr... 

Piloti professionisti, amanti 
del volo, "Berretti Verdi" e 
mercenari, è finalmente arri- 
vato il simulatore dei vostri 



sogni più arditi: viene dalla 
MicroProse, ben nota per il 
suo F-15 Strike Eagle, il più 
recente Gunsnip. e molti altri 
simulatori militari e non. 
Noterete che non abbiamo 
ancora usato il termine "gio- 
co", ed i motivi sono più d'u- 
no: innanzitutto il realismo 
della simulazione (in TUTTI 
gli aspetti) che porta ad Iden- 
tificarsi con il pilota in modo 
perfetto; vi è poi una cura dei 
particolari e un tale volume di 
informazioni contenute da 
portare il prodotto a livello 
professionale. 

-IL SIMULATORE - 

Una nota speciale va spesa 
per la rappresentazione gra- 
fica: tutto ciò che si vede dal- 
l'abitacolo (e non) è in GRA- 
FICA VETTORIALE SOLIDA 
(il maiuscolo è d'obbligo), In 




3-D e prospettica, il che signi- 
fica che ogni oggetto, sia es- 
so un aereo, una stazione ra- 
dar o una montagna, ha la 
solidità propria di un oggetto 
reale, con un suo colore, om- 
bra e tutto il resto. Il miracolo 
della MicroProse è stato di 
far generare ad un PC la se- 
quenza necessaria di imma- 
gini in movimento, con un nu- 
mero di particolari impensabi- 
le: è sufficiente volare a bas- 
sa quota su città o valli, per 
restare incantati dal realismo 
del panorama sottostante. 
Come se non bastasse, oltre 




alla visione dall'abitacolo so- 
no disponibili quattro viste 
"interne" (avanti, dietro, de- 
stra e sinistra) e tre "esterne" 
al velivolo (dietro fissa, inse- 
guimento e laterale, tutte con 
funzioni di Zoom e Unzoom) 
dove l'aereo al centro dello 
schermo, viene visto muo- 
versi nel mondo reale che 
scorre secondo i comandi 
del pilota (la vista "insegui- 
mento" è come apparirebbe 
ad un aereo che segue i no- 
stri passi). Ma non è tutto: 
due viste tattiche ci danno la 
scena dell'attacco come pre- 
se da una telecamera mon- 
tata su un elicottero che sor- 
vola la zona, spostandosi per 
tenere nel riquadro l'F-19 in 
primo piano verso l'obiettivo 
da eliminare, o viceversa. Se 
siete ancora coscienti, sap- 
piate che un'ultima vista ci 
fornisce il mondo visto dal 
missile, in volo verso il suo 
"target", che dà la conferma 
tangibile dell'esito dell'attac- 
co con un drammatico primo 
piano del bersaglio che 
esplode (sempre se l'avete 
colpito). Roba da "Roger 
Rabbit"! 

Non mancano, data la tecno- 
logia dell'aereo, strumenti 
come ILS (Instrumental Lan- 
ding System) di avvicina- 
mento e atterraggio, indica- 
tori di rotta e di percorso, 
l'HUD (Head Up Display) per 
la navigazione, e due scher- 
mi CRT multifunzionali in 
basso nell'abitacolo che for- 
niscono ogni genere di infor- 
mazioni e immagini (mappe 
della zona sorvolata con le 
posizioni relative fornite da 
satellite, rilevamento radar 
multiraggio. un DataBase 
con documenti sulla missio- 
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ne ed equipaggiamento ne- 
mico, "cam-view" in tempo 
reale ingrandita dell'obiettivo, 
check dei danni subiti e molto 
altro). 

- LA MISSIONE - 

Se ci fermassimo qui, avrem- 
mo comunque il migliore si- 
mulatore di volo disponibile 
oggi per PC. ma ecco che lo 
spirito di "Wild Bill" Stealey, 
presidente della M.P. ed ex 
pilota USAF, reindossa la sua 
divisa per trasformare "Steal- 
th Fighter" in un incredibile si- 
mulatore di missioni. Se pen- 
sate che stiamo esagerando, 
sceglietevi una poltrona co- 
moda e non perdete le prossi- 
me righe. 

Il nostro pilota (o più realisti- 
camente, "noi") e' inserito tra 
una schiera di veterani, con 
numero di missioni effettuate, 
ore di volo, grado militare 
(che cresce con il buon esito 
delle missioni, con tanto di 
"patacche" e cerimonia) e 
classificazione: se questa ri- 
porta KIA (distruzione del pro- 
prio aereo) veniamo informati 
che non ci "verrà più affidata 
una proprietà di vari milioni di 
dollari, e dovremo cambiare 
pilota (precauzione inutile, vi- 
sta la nostra tendenza a vola- 
re a 15 metri dal suolo: prova- 
te!). 

Ci troviamo poi al "briefing" 
dove ci viene comunicata (a 
scelta) la zona delle operazio- 
ni (che può essere Libia, Gol- 
fo Persico, Capo Nord o Eu- 
ropa centrale), la situazione 
di guerra (fredda, di allerta e 
convenzionale, con missioni 
dal rilevamento fotografico al- 
l'attacco strategico), la gravità 
della missione (da addestra- 
mento su porta-aerei fino al- 
l'incursione in territorio nemi- 
co), il livello di preparazione e 
tecnologia degli armamenti 
nemici, riferito a piloti, opera- 
tori radar e contraerea (se 
scegliete i "veterani" farete 
bene a lasciare scritte due 
parole ai vostri cari), e infine 
possiamo richiedere un di- 
spositivo anti-crash per ren- 
derci la vita un po' più lunga. 
La selezione avviene in modo 
rapido e sintetico agendo sul- 
la cloche. Ed ecco finalmente 
(ovviamente all'ultimo mo- 
mento, per ragioni di sicurez- 
za) la comunicazione della 
missione, con obiettivo prima- 
rio e secondario, base di par- 
tenza e di arrivo, il piano di 
volo (con i punti di rilevamen- 
to sul percorso, molto utili 
quando i MIG ci procureran- 
no il panico), le basi radar ne- 
miche con le relative potiate 



e sistema di rilevamento, le 
basi missilistiche e aeree, e 
infine le condizioni dell'attac- 
co (cosa POTETE distrugge- 
re e cosa NO). Libia a parte, 
per le altre tre zone è previsto 
un "generatore di scenario" 
che ogni volta elabora per voi 
una nuova situazione bellica, 
in base ai parametri selezio- 
nati al briefing. 

Vi siete spaventati? Niente 
paura: un'altra arma di questo 
simulatore e' la flessibilità, 
che vi permette di volare in 
gita turistica su Tripoli salu- 
tando con la mano, o di ra- 
derne al suolo un quartiere 
aprendo il portello delle bom- 
be a tempo. In addestramen- 
to potete perfino affondare la 
porta-aerei che vi ha ospitato, 
e vederla tranciata in due e 
fumante ad un secondo pas- 
saggio, avendo solo una nota 
di demerito al vostro ritorno; 
provateci in missione ufficiale, 
e sarà più dolce cadere in 



mano degli iraniani! Per 
quanto riguarda l'armamento, 
tutta la più alta tecnologia di- 
sponibile è al vostro servizio: 
potete scegliere tra missili a 
ricerca automatica e radar- 
guidati, agli infrarossi e a 
puntamento laser. Lo stesso 
per le bombe, che sono di 
ogni tipo e distruzione. 
Una volta usciti dal briefing, ci 
rechiamo nel nostro caccia da 
combattimento: può essere 
giorno o notte, sereno o nu- 
voloso, e i cambiamenti si 
toccano con mano: da ora in 
poi la nostra vita dipenderà 
solo dalla nostra abilità e san- 
gue freddo, con solo la fredda 
strumentazione di bordo co- 
me compagna. 

• IL PRODOTTO - 

Volare con F-19 non è diffici- 
le, anche se un po' di espe- 
rienza su un altro simulatore 
aiuta. I comandi sono con jo- 




ystick (o mouse) più la tastie- 
ra, o solo a tastiera con le 
frecce cursore come cloche, 
anche se il realismo ne viene 
penalizzato: volendo usare 
tutto, i comandi sono più di 
50, ed ecco perché nella con 
fezione sono inserite tre ma- 
scherine (una per ogni har- 
dware previsto) da sovrap- 
porre alla tastiera, che insie- 
me ad una letta delle prime 
11, pagine del manuale vi per- 
metterà di portare a termine 
anche il vostro primo volo. 
Parlando di manuale, se sie- 
te abituati al solito foglietto 
fotocopiato, beccatevi questo 
"libro* di 192 pagine satinate 
(c'è anche un capitolo sui 
principi aerodinamici, più in- 
formazioni sugli armamenti 
nemici, la situazione politica 
delle quattro zone di opera- 
zione, le manovre aeree di 
combattimento, e manca solo 
la ricetta della torta di mele) 
che se di voi non farà un vero 
pilota USAF è solo perché la 
confezione non contiene un 
modulo di arruolamento. 
Ci sono invece (olire al ma- 
nuale e le maschere) le map- 
pe tattiche delle quattro re- 
gioni, un supplemento tecni- 
co di installazione e specifi- 
che dei comandi per la con- 
sultazione veloce, e tre di- 
schetti da 360 Kb (o due da 
720 Kb per PS/2) che però 
contengono molto più di 
quanto sembra: tramite un al- 
goritmo di compressione (e 
scompattazione in lettura) 
supportano l'intera dimensio- 
ne del software originale, che 
è di ben 5 Megabyte!! (e non 
poteva essere altrimenti, vi- 
sta la potenza del prodotto) 

- L'HARDWARE - 

Dopo avere visto quello che 
questo F-19 fa, vediamo co- 
me (e su cosa) può farlo. E' 
ovvio che una rappresenta- 
zione In grafica elabbrata "co- 
sta" molto in termini 'di calco- 
lo, risorsa che nel nostro ca- 
so deve essere fornita dai 
processori 8086 (XT), 286 

SI") o 386 (i più grossi PS/2, 
mpaq e pochi altri). 
Per mantenere una buona 
velocità di azione su macchi- 
ne di potenze cosi diverse, 
alla M. Prose hanno pensato 
di fornire al pilota un coman- 
do per modificare la comples- 
sità dei dettagli dell'immagine 
generata, in funzione della 
macchina a disposizione. Co- 
si su un XT si sceglierà un li- 
vello 0, su un AT-286 il livello 
1 e per un 386 (o anche un 
286 a clock molto alto) si po- 
trà optare (con grande gioia) 
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per il livello 2. Il tulio comun- 
que si seleziona tramite tastie- 
ra, in qualsiasi momento del 
volo: è così possibile procede- 
re all'avvicinamento con l'o- 
biettivo ad un livello alto per 
godersi la trasvolata, per pas- 
sare al livello basso nel com- 
battimento, quando è più im- 
portante la continuità e veloci- 
tà dell'azione, piuttosto che la 
bellezza dello scenario. 
Le schede grafiche previste 
sono le solite CGA, EGA, 
MCGA e VGA (oltre al Tandy 
1000): già buona la grafica 
CGA (anche se la scheda è 
inadeguata data la classe del 
prodotlo), si raggiungono otti- 
mi livelli su EGA (meglio se su 
una macchina AT-286) cui si 
riferiscono le foto del servizio, 
per giungere al top dei 256 
colori della VGA (se doi è 
montata in un sistema 386. 
potete finalmente fare impalli- 
dire il vostro amico che da 
mesi vi rompe con il suo "In- 
terceptor" su Amiga). 

- LA NOSTRA PROVA - 

Abbiamo voluto provare F-19 
su un IBM XT con scheda gra- 
fica CGA, un IBM AT-286 an- 
cora su CGA, e un HONE- 
YWELL 286 (8 MHz) con 
scheda EGA. il baby del grup- 
po, l'XT, si rivela subito Tento 
nella lettura dei dischi, e per 
fortuna tutte le missioni si 
svolgono fino alla fine senza 
bisogno di cambiare disco: a 
livello la velocità della grafi- 
ca è accettabile, anche se i 




compatibili a 8 MHz di clock 
farebbero cerio miglior figura. 
Buoni invece i due 286, che a 
livello 1 pilotavano al trotto le 
loro schede, per passare ad 
un avvincente galoppo per il 
livello 0, anche se con un'im- 
magine più scadente. 
Riguardo la scheda EGA, la 
qualità la potete vedere anche 
voi in queste pagine, e consi- 
derando che i PC sono nati 
come macchine gestionali e 
non come "consofle" da BAR, 
il risultato ci sembra niente 
male. Consigliamo comunque 
di copiare i tre dischetti sul di- 
sco fisso, per un passaggio 
più veloce tra le selezioni ini- 
ziali, la missione bellica e l'a- 
nalisi tattica finale dell'intera 
operazione (tutta da vedere!). 
Gli unici problemi ce li hanno 
dati le mascherine per la ta- 
stiera, delle quali nessuna si 
adattava alle nostre "key- 



board" italiane IBM, a causa 
della posizione dei tasti fun- 
zione, e nemmeno a quella 
americana HONEYWELL. In 
particolare, se avete una ta- 
stiera italiana, ATTENZIONE: 
prima di lanciare il programma 
] necessario digitare il coman- 
do KEYBUK del DOS, per la 
compatibilità con i tasti ameri- 
cani. 

- LE CONCLUSIONI - 

Rimangono ancora molti 
aspetti inesplorati di questo 
software ultra-milionario, co- 
me il suono, che come sco- 
prirete è senz'altro all'altezza 
della grafica, o come le molte- 
plici possibili conclusioni della 
vostra scappatella in territorio 
nemico, più o meno simpati- 
che (dalla decorazione con 
medaglia al valore, al saluto 
supremo alla salma: la vo- 



stra!) Non vogliamo però 
sottrarre troppo spazio agli 
altri giochi, quindi per questo 
numero ci fermeremo qui. 
Per quanto riguarda noi, ci 
resta solo da assegnare il 
voto finale (compilo in que- 
sto caso molto facile), men- 
tre a voi consigliamo di fare 
attenzione non ai MIG ma 
alle notti insonni: l'unico mo- 
do per stancarsi di "Stealth 
Figi-iter" è comprarsi un "ve- 
ro ? F-19!!l 

SUONO 97% 

GIOCABILITA' 85% 

GRAFICA 99% 




GLOBALE: 98% 
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IL SEGRETO SVELATO 
Il vero Stealth Fighter è vissuto 
per sette anni in una relativa 
segretezza, sino a che il 10 no- 
vembre le forze aeree america- 
no non ne hanno confermato 
l'esistenza. La lunghezza del 
periodo di tempo durante il 
quale l'F-19 ha attirato l'atten- 
zione è incredibilmente lungo 
nell'ottica dei media ultraveloci 
dei nostri tempi - ed è possibile 
già da anni procurarsi modelli- 
ni, fotografie ed un gioco per 
computer... anche se fino a 
qualche mese fa nessuno era 
sicuro della loro precisione. 
Con 52 aerei già operativi ed 
altri 7 imbarcati su di una por- 
taerei. l'F-19 è conosciuto uffi- 
cialmente come F-117A ed è 
terribilmente innovativo. Esatta- 
mente l'opposto di come la let- 
teratura moderna si è immagi- 
nata gli aerei del futuro, l'F-19 
ha una notevole apertura ango- 
lare studiata per diffondere in 
ogni direzione i segnali radar. 
E anche estremamente proba- 
bile che la sua vernice esteriore 
abbia delle capacità di assor- 
benza radar che lo rendono vir- 
tualmente invisibile a questi 
mezzi. La MicroProse ha sba- 
gliato completamente nel simu- 
lare la forma del veicolo, ma i 
suoi tecnici hanno visto giusto 
nel definirlo come lanciabile da 
portaerei e nel metterlo in servi- 
zio soprattutto al di fuori degli 
USA. Basi in Inghilterra, germa- 
na e forse nel Sud Est asiatico 
ed in Alaska sono alcune pro- 
babilità; e con le sue dimensio- 
ni che lo rendono trasportabile 
in un jet da carico Galaxy po- 
tremmo anche vederlo in espo- 
sizione ad una qualche fiera 
militare anche qui da noi. 
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Heroes Of The Lance 

SSI - Amiga 

Lt uscita sul mercato del software di "He- 
roes Of The Lance" c\ pone di fonte a 
una svolta per ciò che riguarda il settore delle 
simulazioni. 

"Heroes Of The Lance" fa infatti capo alla col- 
lana di role-playing games che hanno fatto la 
storia di questo particolarissimo genere di di- 
vertimento, ovvero "Dungeons & Dragons", an- 
tri e draghi. 



Prima di addentrarci 
nella disamina del 
gioco, definiamo ra- 
pidamente il concet- 
to di giuoco di ruolo, per dirla 
abbreviata all'inglese RPG 
In questo tipo di gioco, nato 
nei primi anni 70, i giocatori, 
normalmente da tre ad otto, 
devono impersonare delle fi- 
gure di fantasia come, ad 
esempio, elfi, chierici, cavalie- 
ri, scudieri, troll od altro, che, 
viaggiando all'interno di un in- 
credìbile morfdo fiction, acqui- 
siscono esperienza, forza d'a- 
nimo, poteri magici e quindi 
punteggi in base agli incontri 
e alle situazioni che man ma- 
no si presentano loro. 
Fino a questo momento, tutti 
gli RPG usciti anche in ver- 
sione elettronica avevano in 
comune la caratteristica di 
essere basati su eventi piutto- 
sto casuali, con avvenimenti 
susseguentisi in gran parie a 
causa di fatti governati da va- 
lutazioni e decisioni prese dal 
calcolatore che teneva conto 
di fattori precedentemente fis- 
sati riguardo ai personaggi. 
Al contrario, "Heroes Of The 
Lance" sviluppa una propria 
azione arcade, pur rifacendo- 
si strettamente al background 
del giuoco di ruolo. 



Abbiamo infatti la possibilità 
di governare, uno alla volta 
ovviamente, 8 incredibili per- 
sonaggi, ognuno con delle 
caratteristiche precipue che 
lo rendono unico e, purtroppo 
per noi, insostituibile. 
Possiamo, infatti, mano a 
mano controllare il carattere 
e le mosse di: 

TANIS, di natura a metà tra 
l'uomo e l'elfo, 

CARAMAN MAJERE. il guer- 
riero, gemello di.. 
RAISTLIN MAJERE, mago 
ed illusionista, 

STURM BRIGHTBLADE, fi- 
glio di uno dei pochi soprav- 
vissuti dei Cavalieri di So- 
lamnia, 

GOLDMOON, nipote del ca- 
po della tribù di Que-Shu, 
RIVERWIND, un fuori-casta, 
un paria, anch'egli della tribù 
di Que-Shu, 

TASSLEHOFF BURRFOOT, 
una coraggiosa donna 
Kender, 

FLINT FIREFORGE, il più an- 
ziano dei "Companions Of 
The Lance". 

Si, perché per diventare "He- 
roes Of The Lance", Dovre- 
mo far attraversare ai nostri 
protetti, il più possibile inden- 



ni ovviamente, il mondo di 
KRIMN, in luogo strano e pe- 
ricoloso, pieno di mostri e di 
sorprese, al fine di fermare la 
Regina del Buio, la quale vor- 
rebbe sprofondare il mondo 
di Krimn nell'eterna oscurità. 
Partiremo infatti dal grande 
tempio di Mishakal per una 
delle più grandi epopee av- 
venturose mai viste sugli 
schermi di un personal com- 
puter. 

Anche se, superficialmente, 
"Heroes Of The Lance" po- 
trebbe sembrare aver preso 
spunto da un gioco della 
Psygnosis, Barbarian, posso 
garantirvi che sia l'azione co- 
me i personaggi hanno dav- 



vero ben altra profondità. 
La grafica, sia su Amiga sia 
nella versione per Atari ST, 
peraltro già recensita, è de- 
gna di essere menzionata per 
la sua notevole definizione e 
per la grande fluidità e plasti- 
cità di movimento, davvero, 
grandi come grandi sono gli 
screen di presentazione dei 
personaggi, forse i più belli 
mai visti. 

Concludendo, concludendo, 
non grappa... ma un game 
che metterà d'accordo gli ap-; 
passionati di due generi 
(l'RPG e i pesta-duro) che fi- 
no ad oggi venivano conside- 
rati assolutamente antitetici. 





Amiga 

Praticamente quasi perfetto, un gioco da molto tempo 
agognato che accomuna II desiderio di esplorazione di 
luoghi misteriosi con una fenomenale azione arcade, 
quasi davvero da "pesta-duro", sotto l'egida di una so- 
ftware house che ha fatto buona parte della storia del 
giochi di simulazione per home e personal computer, la 
Strategie Slmulations Inc., che, stravolgendo parzialmen- 
te I propri canoni, ci offre un prodotto non più quasi 
esclusivamente dedicato agli amanti del giuochi di ruolo, 
ma a tutto l'eterogeneo pubblico del fautori di un mondo 
pieno di software ludico non demotivante. 

GLOBALE: 94% 
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Grand Prix 
Circuit 

Accolade - PC 

Dopo le performance montane delle super- 
cars di Test Drive, la Accolade rivolge i 
suoi sforzi al mondo di Nigel Mansell, Ja- 
mes Hunt e Niki Lauda per Grand Prix 
Circuit. Correndo nella scia dell'acclamatissi- 
mo Ferrari Formula One, può la Accolade ag- 
giudicarsi la Pole Position? 



Come in Test Drive, so- 
no disponibili un gran 
numero di auto da far 
correre sugli otto cir- 
cuiti principali. La macchina 
potenzialmente più polente, 
una Ferrari, viene considerata 
l'auto ideale per i principianti 
— molto più facile da control- 
lare che non una Honda od 
una McLaren. 

Ogni auto ha la sua scheda 
statistica che. combinata con 
cinque livelli di difficoltà, vi 
fornisce una certa flessibilità 
in termini di stile di guida. Al 
livello più basso, si corre pra- 
ticamente senza dover mai 
controllare gli strumenti - 
semplicemente spingete a ta- 
voletta e tenete la strada. I li- 
velli più alti richiedono invece 
una certa abilità per evitare i 



testa-coda, non far fondere il 
motore, evitare gli altri piloti 
e cambiare le marce manual- 
mente. 

Sono disponibili dei box - an- 
che se non dovete aspettarvi 
da essi molto di più di un 
cambio di ruote mentre ve ne 
state fermi a perdere tempo 
prezioso. 

Grand Prix Circuit offre la 
possibilità di poter salvare la 
propria posizione di gioco e 
di registrare permanentemen- 
te su disco i vostri tempi. 
Potete anche scegliere di 
partecipare ad una sola gara 
per volta o fare pratica prima 
di imbarcarvi nella grande 
avventura del Campionato 
Mondiale - voi contro i migliori 
piloti del mondo. 
Invece che seguire lo stile di 




Ferrari Formula One, la Acco- 
lade ha scelto di occuparsi 
principalmente della gara ve- 
ra e propria e dei suoi imme- 





- ■ ■ ■ 




diati problemi. Anche se ci 
sono dei tratti da simulazio- 
ne, il gioco è generalmente 
semplice e manca di eccessi- 
va profondità. In ogni caso, 
Grand Prix Circuit rimane fe- 
dele allo spirito delle corse ad 
alta velocità della Formula 
Uno, anche se forse dovrete 
cercare da qualche altra par- 
te per trovare un po' più di 
spessore nel gioco. 
Bella pubblicità, comunque. 



PC 



I giochi per PC hanno sem- 
pre avuto una certa ten- 
denza ad evitare l'azione 
veloce, analizzando più 
profondamente II lato si- 
mulatorio del gioco. Grand 
Prix Circuit rappresenta 
una piacevole novità con II 
suo tema ben trattato con 
un rapido aggiornamento 
di schermo ed un buon 
uso della scheda EGA. 



Globale: 64% 
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Menace 



Psygnosis - Atari ST 

Sei governanti molto poco 
diplomatici, esiliati dalle 
loro stesse galassie, si 
sono alleati ed hanno 
creato un mondo tutto loro 
chiamato Draconia. Ogni dit- 
tatore utilizza le proprie cono- 
scenze per sviluppare navi da 
battaglia intelligenti e potenti 
creature mutanti che stiano a 
guardia della propria parte di 
pianeta. Dal momento che 
queste difese vengono usate 
come basi per intere flotte di 
pirati, vanno distrutte. 
Infiltrandovi oltre ai satelliti di 
difesa, cominciate nel Mare 
di Karnaugh, il primo di sei li- 
velli a scorrimento orizzonta- 
le. Ondate di alieni — navi, 
meduse, spore, teschi e pte- 
rodattili — avanzano verso di 
voi. Se riuscite ad eliminarne 
un'ondata completa potete 
raccogliere una icona bonus. 



Queste vi danno 1000 punti 
se raccolte subito, oppure 
hanno diversi effetti se tra- 
sformate con il laser di bor- 
do: fra questi ricordiamo un 
acceleratore, cannoni, laser, 
laser a deflettore, batteria 
per gli scudi ed un campo di 
forza. 

Gli sprite coloratissimi e gli 
onnipresenti guardiani di fi- 
ne livello hanno la stesa 
chiarezza e definizione degli 
originali per Amiga, ma c'è 
meno spazio per manovrare 
attorno ad essi. Questo è 
causato dalla presenza di un 
grasso pannello di status si- 
tuato verticalmente sulla de- 
stra dello schermo, che ren- 
de lo spazio di gioco più cor- 
to e la confusione sullo 
schermo maggiore. I livelli 
stessi sono diventati più lun- 
ghi e difficili, ma l'azione di 



gioco è rallentata. 
il pannello e la vostra nave 
sono gialli e neri. Anche con- 
siderando le capacità cro- 
matiche relativamente limita- 
te delI'ST, siamo sicuri che si 
sarebbe potuto trovare un 
migliore schema-colori. Il so- 
noro è meno chiaro ed i suo- 
ni campionati più tranquilli di 



quelli del gioco Amiga, ma 
Menace rimane uno shoot'em 
up eccellente anche su que- 
sta macchina. 

ST: Globale 75% 







Rainbow Arts - Atari ST 



Ispirato al mitico Defen- 
der of the Crown, Joan 
of Are vi infila nei panni 
di una grande personalità del 
passato nel secolo che vide lo 
scontro per l'egemonia in Eu- 
ropa tra Francia e Inghilterra: 
il 1400. Il suddetto personag- 
gio è Carlo, Delfino di Francia 
ed erede ar trono, che ha tra 
le sue ambizioni irrinunciabili 
quella dell'incoronazione in 
Reims. cittadina ubicata in un 
fazzoletto di terra che sfortu- 
natamente è in mano agli In- 
glesi. Ciò è dimostrato inequi- 
vocabilmente dalla mappa 
della Francia, in ogni mo- 
mento consultabile, che pre- 
senta la regione della Cham- 
pagne colorala in arancione, il 
che significa che è possesso 
di Sua Maestà Britannica, in 
contrapposizione al blu che 
distingue le aree sotto il vo- 
stro controllo. Quindi per es- 
sere incoronati in quel di 
Reims bisognerà riprenderse- 
la: avuto accesso al pannello 
di controllo è vostro primo do- 



vere trasferire le armate nei 
pressi della città e qui dar vita 
a una contesa con l'esercito 
inglese. Essa avviene in 
aperta campagna tra due 
schieramenti dotati di una ca- 
valleria, una fanteria, batterie 
ed arcieri; i vostri reparti pos- 
sono essere fatti avanzare, 
indietreggiare, potete (anzi 
dovete) far scagliare loro i 
propri ordigni all'indirizzo del 
nemico con il problema della 
scelta della migliore strategia 
ai fini del conseguimento del- 
la vittoria, I diversi reparti, im- 
mersi in un ampio scorcio di 
un paesaggio collinare, sono 
composti da minuscole sago- 
me che rispondono all'uniso- 
no alle vostre direttive che 
vanno impartite tramite icone 
alla base dello schermo. Se i 
vostri sforzi saranno coronati 
da successo, il trono sarà vo- 
stro: ed è a questo punto che 
il gioco entra nel vivo, perché 
venite investiti di ogni potere 
che compete a un sovrano. 
Innanzitutto, visto che molte 




province sono ancora sotto il 
dominio inglese sarà neces- 
sario liberarle e questo com- 
porterà l'allestimento di un 
esercito e quindi una buona 
dose di spese ma per riempi- 
re le casse esistono le tasse; 
queste possono essere im- 
poste in due forme: la Trìhe 
che deve essere riscattata in 
Settembre ed è una consue- 
tudine e la Hearth che molto 
spesso causa il malcontento 
tra la popolazione soprattutto 
se riscattata a più riprese. In 
Joan of Are c'è praticamente 
ogni situazione possibile che 
un esponente del governo re- 
gio di allora si sarebbe trova- 
to ad affrontare: le battaglie 
di conquistagli intrighi con 



tanto di invio di spie, paga- 
mento di riscatti, rapimenti e 
ricatti, situazioni che vanno 
manovrate scegliendo le per- 
sone più idonee a tali incari- 
chi; e dei soggetti seleziona- 
bili vanno osservati il ceto so- 
ciale, il passato e molti altri 
parametri. L'intreccio delle si- 
tuazioni, dettate dalle vostre 
prese di posizione e decisio- 
ni, sfocerà in altrettanti risul- 
tati che coinvolgeranno popo- 
lo, aristocrazia, clero e dise- 
gneranno uno scorcio di sto- 
ria personalizzato, cioè il mi- 
glior risultato per una simula- 
zione del genere. 

ST Globale: 95% 
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'uomo mascherato festeggia i suoi cin- 
quant'anni con una nuova apparizione sui 
nostri schermi dopo la splendida perfor- 
mance di qualche anno fa con un arcade 
adventure della Ocean. che non si fa mai sfug- 
gire i nomi di grande risonanza nel campo del- 
lo spettacolo, del cinema, della tivù... 



Ocean - per Atari ST 



n questa nuova missio- 
uomo ves' 

pipistrello ancora una 
volta sono il Pinguino e il Jo- 
ker a ideare trame alle spalle 
della cittadinanza di Gotham 
Cty e. indirettamente, a ordi- 
re congiure ai danni del no- 
stro eroe. il primo, nel suo de- 
lirio di onnipotenza, ha pen- 
salo di affidare il compito del- 
a conquista del mondo agli 
aggeggi che gli stanno più ca- 
ri cioè una serie di giocattoli 
meccanici che riproducono fi- 
sionomia ed andatura dei pin- 
guini; ciò naturalmente non 
basterebbe a farne dei con- 
quistadores del globo ma ren- 
dendo questi meccanismi a 
molla degli ordigni di distru- 
zione il gioco sarebbe fatto: 
ed è a questo che l'idiota Pin- 
guino ha pensato e dotare 
questi congegni cyber-de- 
menziali di un dispositivo per 
lancio di razzi è stata la sua 
sce-.a. Qual lazzo avrà con- 
cepito mai il sadico Joker? 
Costui ha voluto colpire più 
direttamente il nostro supere- 
roe (se Batman si può chia- 
mare tale, visto che non è do- 
tato delle facoltà del grande 
-Jor-EI Superman/Nembo Kid 
ed è anzi un comune mortale, 
magan con qualche spicciolo 
in più) andando a rapire il suo 
fedele compagno Robin, en- 
fant-prodige della schiera dei 
supereroi, che il noslro prota- 
gonista considera come un fi- 
g i .0(1 1 povero ragazzo nella 
nuova serie di fumetti sacnfi- 

. la propria vita all'ideale 
-era. sigh). 
Inutile dire che Batman in en- 
trambi i casi interviene subito 
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per sottrarre il genere umano 
alla sciagura di una dittatura 
pinguina e liberare il suo "in- 
separabile". Questo è in so- 
stanza l'antefatto, vediamo 
ora come il pipistrello agisce 
in termini giocosi: egli si av- 
ventura tra vicoli e case della 
città partendo dal suo quar- 
tier generatela bat-caverna.a 
proposito la sapete tutta quel- 
la serie di battute che gioca- 
no col prefisso Bai-' Il Bat- 
tello, la Bat-teria... il resto a 
un prossimo special sul Ca- 
valiere Oscuro) per affrontare 
una successione di schermi 
con una tecnica di sovrappo- 
sizione di finestre per la qua- 
le lo schermo a cui Batman 
accede va a "coprire" quello 
immediatamente precedente. 
Sembra in effetti di leggere 
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una serie di strisce che tra 
l'altro offrono vignette di di- 
verso formato in stile fumetti- 
stico. Quindi niente 3D come 
nella prima proposta della 
Ocean ma comunque arca- 
de-adventure in piena regola: 
tanti oggetti da trovare, tanti 
enigmi da risolvere con la 
classica problematica dell'as- 
sociazione tra oggetto e si- 
tuazione/paesaggio, con una 



scarsa propensione all'intnca- 
tezza ragionata che priva il 
gioco di un vero spessore ma 
di questo parlerò più avanti 
Per operare le proprie scelte 
di utilizzo degli oggetti è a di- 
sposizione del giocatore uno 
schermo -inventario che pro- 
pone la rassegna degli articoli 
raccolti e una serie di icone 
per il loro utilizzo/rilas- 
il volto dell'eroe il cui progres- 
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sivo emaciarsi indica la perdi- 
ta di vigore tisico. 
Il pezzo torte del gioco è sicu- 
ramente la grafica con pae- 
saggi ben assortiti e graziosa- 
mente ritratti più personaggi 
che trotterellano come gli in- 
numerevoli giocattoli a molla 
del grottesco Pinguino in una 
carattenzzazione che è vera- 
mente un capolavoro: l'unico 
da cui mi aspettavo di più è 



forse proprio l'uomo pipistrello 
che pur esibendosi degna- 
mente nei fondamentali", mi 
riferisco a pugni e calci, non 
partorisce sovrimpressioni 
onomatopeiche come i vari 
"thumpl". "sockl", di cui si 
sente una reale mancanza. E 
le mancanze disgraziatamen- 
te non si fermano qui: la ca- 
renza più grave è quella di 
una reale profondità di gioco 



che deriva, come avevo ac- più che un prodotto finito, un 
connato sopra, dalla banalità embrione di gioco; comun- 
dei "puzzle"; non è difficile in- que belle le musiche tratte 
dovinare la situazione di gio- dal telefilm. 
co che consente di sfruttare 

le caratteristiche di un articolo GLOBALE 53% 
del proprio inventario cosi co- 
me manca la concatenazione 
delle utilizzazioni degli oggetti 
che è sempre una scelta in- 
telligente, il che precipita il 
gioco in una amorfa banalità. 
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SOLDIER OF LIGHT 

Aca - Per Atarl ST & Amiga 

Quando questo gioco apparve per la pri- 
ma volta nelle sale giochi italiane, fu no- 
tato soprattutto per il suo impronunciabi- 
le titolo originale: "Xain 'D Sleena". Una volta 
appurato che quel groviglio di consonanti pote- 
vano essere tradotte nel più comprensibile 
"SoldierOf Lighf, furono in pochi a degnare di 
una ulteriore occhiata quella che sembrava es- 
sere poco più che una versione spaziale del 
gioco favorito del momento, il mitico Gho- 
sts'n'Goblins... 



che appaiono eliminando un 
particolare tipo di soldati ne- 
mici: questi baccelli d'energia 
si trasformano in lanciafiam- 
me doppi, blaster tripli e 
proiettili perforanti a forma di 
freccia. I livelli vengono resi 
ancor più difficili dalla presen- 
za di un limite di tempo, ed è 
necessario sconfiggere un 
enorme mostrone finale per 
passare alla sezione succes- 
siva. 

Per raggiungere il mondo 
successivo, si deve utilizzare 
una astronave armata di la- 
ser di due tipi diversi con i 
quali bisogna blastare una 
nutrita schiera di astronavi 
aliene che tentano di ostaco- 
larci. 




Amiga 

Ancora una volta pochis- 
simi sforzi sono siati falli 
per sfruttare le potenziai 
tà della macchina Co 
modore: i toni cromai 
scuri della versione 
sono rimasti praticamen 
intatti e, non ponsidera 
do l'animazione degli spr 
te (pochissimi fotogra 
mi), la definizione grafi 
di personaggi e fonda 
sono le stesse della ver- 
sione Atari. Il sonoro è 
stato potenziato solo nello 
schermo dei punteggi, 
mentre la colonna sonora 
che accompagna il gioco 
e gli effetti diventano pre- 
sto fastidiosi. Consideran- 
do che anche il coin-op 
originale non era niente di 
eccezionale, la conversio- 
ne potrebbe essere giudi- 
cata abbastanza fedele... 
se non fosse chiaro che lo 
sforzo compiuto dai pro- 
grammatori non è stato er- 
culeo. 

Globale 7 



Atari ST 

Nella sua versione su S 
Soldier Oi Lighl present. 
una grafica generalmenti 
scura ed un po' confu 
nella quale e difficile capi- 
re esattamente che cosa 
vi si sta scaraventando 
addosso dalle ose; 
planetarie. L'animazione 
ed il sonoro non sono 
particolarmente impres- 
sionanti, ma sul pici 

sono state manien 
te tutte le carattr 
del coin op, che tutt3V 
risulta estremamente g 
dibile se giocato nella 
modità di casa propria. 

Globale 78% 



Tutti presi dai demoni 
rossastri del medieva- 
leggiante gioco della 
Capcom, i giocatori di 
tutto il mondo non si resero 
conto che dietro l'aspetto ap- 
parentemente semplicistico 
del primo livello del gioco si 
nascondeva in realtà uno di 
quei rari capolavori di pro- 
grammazione che si vedono 
cosi di rado in questi ultimi 
tempi. Il gioco comprende in- 
fatti livelli orizzontali e vertica- 
li, sezioni di grandioso 
shoot'em up spaziale e persi- 
no una trama che non ha 
niente da invidiare ai classici 
delle sale giochi, per quanto 
bisogna ammettere che le 
sue prime sezioni non sem- 



brino particolarmente entu- 
siasmanti ad un occhio poco 
attento. 

Il gioco inizia facendovi sce- 
gliere un pianeta sul quale 
cominciare la vostra missione 
di distruzione dell'Impero, ed 
una volta teletrasportati sulla 
sua superficie il combatti- 
mento comincia su di uno 
scenario a scrolling orizzon- 
tale, nel quale correte da sini- 
stra verso destra spiccando 
di quando in quando dei balzi 
regolabili utilizzando degli sti- 
vali a razzo. 

Le vostre armi, che sono ini- 
zialmente limitate ad un sem- 
plice fucile mitragliatore, pos- 
sono essere facilmente incre- 
mentate raccogliendo i pod 
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TECHnacap 

Gremlin - Amiga 

Ed ora tanto per cambiare un po' di ultra- 
violenza, e chi, se non la Gremlin, poteva 
portarcela (qualcuno ha giocato Death 
Wish 3)? 



In questo gioco imperso- 
nate un poliziotto del fu- 
turo nella sua quotidia- 
na lotta contro il crimine orga- 
nizzato con l'aiuto di armi so- 
fisticate come la sua auto su- 
perveloce e superaccessoria- 
ta e la sua fedele pistola a 
proiettili dirompenti. 

gioco è diviso in due fasi al- 
terne, di cui una strutturata 
come un gioco di corsa e 
combattimento e l'altra come 
un arcade adventure — logi- 
camente in entrambi le sezio- 
ni di gioco non manca la vio- 
lenza, anzi. 

Nella prima fase lo scopo è 
raggiungere il covo dei crimi- 
nali con l'aiuto del vostro boli- 
de 'alla Interceptor' (una 
splendida Vmax rosso fuoco 
armata di cannone frontale) 
blastando o buttando fuori 
strada i veicoli fuorilegge che 



incontrate sul percorso o che 
tentano di sorpassarvi (mi 
sfugge il motivo, ma tanto so- 
no punti in più...) ed evitando 
(nelle fasi più avanzate del 



gioco) i vari ostacoli che tro- 
vate sull'asfalto. 
Nella seconda fase vi spinge- 
rete a cercare i criminali in un 
edificio isolato e cadente, 
smaciullando i nemici che vi 
si presentano davanti oppure, 
se non vi sentite ti vena di 
troppa CTtraviolenza, cattu- 
randoli con una rete speciale 
(alla Spiderman). Natural- 
mente, come in molti giochi di 
violenza gratuita, dovrete sta- 
re attenti a non blastare inav- 
vertitamente degli innocenti. 
Durante la fase di guida/com- 
battimento la parte inferiore 
dello schermo ospita un cru- 
scotto sul quale appaiono, ol- 




tre ai consueti misuratori di 
velocità e carburante, dei 
messaggi dalla centrale ope- 
rativa, i quali comunicano le 
missioni da eseguire e vi av- 
visano quando avrete rag- 
giunto il covo dei criminali. 
Una volta scesi dall'auto il 
cruscotto lascerà il posto ad 
una riproduzione del vostro 
avambraccio, dove un micro- 
computer da polso vi terrà in- 
formati sui dati anagrafici e 
penali delle persone incontra- 
te lungo la missione, e se- 
gnalerà l'attivazione della pi- 
stola o della rete automatica 
per la cattura dei malviventi. 
Oltre a poter correre, saltare 
e sparare, il vostro alter ego 
è in grado di raccogliere gli 
oggetti scoperti nell'edificio, 
ricevendo così punti bonus. 



Amiga 

Entrambe le sezioni di 
gioco sono state realizza- 
le con una certa cura sia 
dal punto di vista grafico 
che sonoro, ma sebbene 
riescano a creare un certo 
Interesse Iniziale, non lo 
mantengono poi vivo mol- 
to a lungo. Questo genere 
(parliamo di entrambe le 
fasi) è stato purtroppo 
sfruttato in modo esaspe- 
rato (Road Blasters, Over- 
lander, etc. per II gioco di 
corsa e Rolllng Thunder, 
Misslon Elevator, Obllte- 
rator, Death Wish II. Jall 
Break, etc. per la fase a 
piedi), e chi si aspetta co- 
se eccezionali da un mi- 
sto di entrambi I tipi di ar- 
cade potrebbe rimanere 
deluso da Technocop. 
Tuttavia, considerando 
che la Gremlin non ha mal 
sfornato giochi superlati- 
vi, questa volta ci sentia- 
mo di consigliarvi un 'giro 
di prova': se II genere è 
tra quelli da voi preferiti, 
potreste Innamorarvene 
(se non altro per la sete di 
ultraviolenza che assale 
molti di voi). 



Globale 67% 
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The Sword 
Of Sodati 

Discovery Software - Amiga (4 dischi) 



Tenetevi pronti, indossate l'armatura, fa- 
te il rituale che il grande saggio vi ha in- 
segnato ed impugnate con forza la spa- 
da magica: toccherà a voi sconfiggere il terribi- 
le mago Zoras... 



n contemporanea al- 
l'uscita nei cinema di 
Willow, non poteva 
mancare questo gran bel gio- 
co ricco di atmosfere Fantasy 
e di trappole atroci. Se prova- 
te a giocare The Sword Of 
Sodan al buio della stanza, 
collegando le uscite audio al 
vostro stereo e tenendo II vo- 
lume piuttosto alto, vi trove- 
rete cosi' immersi nell'atmo- 
sfera lugubre medioevale che 
riuscirete a dimenticare ogni 
brutta cosa della realtà tanto 
che non vedrete l'ora di ritor- 
nare nell'amato 1989! 
Scopo del gioco è quello, co- 



me già detto, di sconfiggere il 
mago Zoras chiuso nella tor- 
re del castello di Craggamoo- 
re. Per riuscire in quest'im- 
presa e salvare cosi' tutta la 
popolazione dal dotare, avre- 
te a disposizione una spada 
e qualche pozione magica 
che troverete lungo il vostro 
cammino. 

All'inizio del gioco dovrete 
selezionare il personaggio: 
Sodan o Sodana. Il gioco co- 
munque non cambia, sia che 
scegliate l'eroe, sia che optia- 
te per l'eroina. A disposizione 
avete 6 vite. Il vostro perso- 
naggio può saltare, abbas- 




sarsi, retrocedere o prosegui- 
re. Se invece tenete premuto 
il tasto di fuoco del joystick 
avrete a disposizione diversi 
tipi di "tagli" della spada, di- 
pende da come muoverete il 
joystick. 

Per arrivare alla torre del ca- 
stello dovrete superare 10 
quadri, 5 ambientati all'ester- 
no del castello, e 5 all'inter- 
no. L'undicesimo quadro si 
svolge invece all'interno della 
torre. 

Il gioco è molto facile da ge- 
stire e piacerà anche a chi 
normalmente non prende in 
mano il joystick. Gli esperti lo 
risolveranno in poche partite 




anche se in qualche quadro 
(nel nono, per esempio) biso- 
gna capire il sistema per 
uscire vivi. 

Come dicevo, talvolta trove- 
rete delle pozioni magiche. 
Alcune (due nel corso della 
partita) vi daranno una vita 
extra, altre aumenteranno la 
vostra capacità di difendervi 
dai colpi, altre ancora au- 
menteranno la forza della vo- 
stra spada. Ci sono invece 
due tipi di pozione che potre- 
te decidere voi quando usare 
e che potrete utilizzare pre- 
mendo i tasti da F1 a F4' uno 
scudo magico e un "ucciditut- 
to", o quasi. Un riquadro in al- 
to a sinistra vi indica le pozio- 
ni che avete trovato e quale 
tasto funzione premere per 
utilizzarle. 

I vostri nemici, giganti, goblin, 
guardie, uccellacci, ecc., ten- 
teranno di colpirvi in tutti i 
modi facendo calare la vostra 
energia Indicata in alto a sini- 
stra. Quando l'energia rag- 
giunge lo zero, avete perso 
una vita. Ne avete 6 a dispo- 
sizione, più due che vincerete 
nel corso dell'avventura. 
Tutti i nemici riportano in bas- 
so un riquadrino rosso e ne- 
ro. Ogni volta che un vostro 
colpo va a segno, il quadrati- 
no diviene sempre più nere fi- 
no a diventare tutto nero e 
provocare cosi' la morte del- 
l'avversario. 

Solo dopo aver superalo tutte 
le insidie di ogni situazione 
(che scorre orizzontalmente) 
avrete accesso a quella se- 
guente, in un crescendo di 
difficoltà che vi lascerà a 
bocca aperta. 
Tra una scena e l'altra le ma- 



46/84 TGM TX 006:02-89 



http://vvww.old-computer-mags.com/ 



http :/AArww.old-computer-mags .com/ 



http :/A/vww. old-computer-mags.com/ 



REVIEW 




ni del saggio che vi ha man- 
dalo contro Zoras vi mostre- 
ranno la piantina del castello 
e una freccia indicherà la vo- 
stra posizione. Inoltre un'an- 
tica pergamena vi racconterà 
in inglese medievaleggiante 
e rimato la situazione che 
state per affrontare. 
La grafica di The Sword Of 
Sodan è davvero superlativa, 
pensate che gli sprite dei 
personaggi occupano la me- 
tà in altezza dello schermo! 
E addirittura il gigante è alto 
quasi come tutto lo schermol 
Il sonoro poi è curatissimo: 
la scena del cimitero, per 



esempio, è talmente realisti- 
ca che vi farà davvero paura. 
L'olio bollente, il vento, i tuo- 
ni, gli ululati, gli urli, i versi, 
tutto è curatissimo e impres- 
sionante. Già la grafica e 
sonoro della presentazione vi 
introdurranno in questo mon- 
do magico trasportandovi in 
una situazione davvero incre- 
dibile e realistica. 
E vero che presto lo finirete, 
ma anche se la longevità non 
sarà moltissima. The Sword 
Of Sodan vi promette ore di 
vera emozione, e se voi l'a- 
vete risolto ci sono sempre i 
vostri amici che vi chiederan- 
no di vederlo, e vi assicuro 
che fare da spettatori è quesi 
emozionante come giocarlo. 
Se poi avete almeno 1 mega 
di memoria, disporrete anche 
dell'opzione Replay per rive- 
dere la vostra partita. 
In conclusione The Sword Of 
Sodan è davvero un gran bel 
gioco, e i programmatori del- 
la Discovery ce l'hanno pro- 
prio messa tutta. Cosi' li ac- 
clamo a braccia aperte, co- 
me il popolo di Craggamoore 
vi accoglierà se riuscirete a 
uscire vivi dal castello. 
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Logotron - Amiga 



V 



Ita, un altro clone di 
Xevious..." così ha 
esordito ieri un mio 
collega appena ha 
caricato sul nostro 
Amiga STAR GOOSE. La 
presentazione del nuovo vi- 
deogame della Logotron, a di- 
re il vero, non lasciava presa- 
gire un gioco del genere, ma 
dopo averlo caricato ci siamo 
effettivamente dovuti ricrede- 
re. Star Goose è quindi uno 
spara e fuggi a scorrimento 
verticaje come ultimamente 
ne abbiamo visti molti, anche 
se possiede alcune particola- 
rità che successivamente an- 
dremo ad elencare. 
La presentazione del gioco è 
estremamente curata sia dal 
punto di vista grafico che dal 
punto di vista sonoro con una 
musica piuttosto accattivante 
che ci introduce nel particola- 
re mondo... delPOCA SPA- 
ZIALE"!! 

Questo, infatti, è un mondo 
piuttosto particolare, poiché, 
a differenza di altri giochi nati 
sullo stesso filone, e un mon- 
do pseudo-tridimensionale e 
non solo bidimensionale. I 
programmatori di Frankie 
Goes To Hollywood e di Black 
Lamp hanno quindi così ap- 
portato una ventatina di novi- 
tà ad un genere che dopo 



XENON sembrava stesse per 
spegnersi definitivamente. 
Infatti dobbiamo attraversare 
delle asperità che ci rallenta- 
no, dobbiamo affrontare, tra 
le altre cose, delle torrette 
lancia-oggetti vari, torrette 
che cercano di colpirci con 
missili, proiettili diversi, bom- 
be e altre amenità di questo 
genere. Dobbiamo poi stare 
attenti a non cadere in infide 
buche che ci distruggono se 
tentiamo di sorvolarle, ad evi- 
tare degli pseudo-ragni che, 
urtati inavvertitamente, fanno 
diminuire parzialmente l'ener- 
gia dello scudo (shield) pro- 
tettivo esponendoci ad una 
più rapida dipartita. Per com- 
pletare il quadro abbiamo poi 
delle mine, delle astronavi 
provenienti dal pianeta Nom 
che ci attaccano e per fortuna 
dei quadranti che, attraversa- 
ti, ci riforniscono di missili. 
Ciò che differenzia poi pro- 
fondamente Star Goose da 
altri giochi simili è la presen- 
za di alcune collinette che 
fanno da imbocco di tunnel 
nei quali, dopo aver preso a 
girare vorticosamente, ci rifor- 
niamo di carburante (fuel), di 
proiettili (ammo) e di energia 
per lo scudo protettivo. Giunti 
poi all'altra estremità dei tun- 
nel, dobbiamo cercare di non 




uscire capovolti per non veni- 
re subito distrutti. 
Star Goose ha una sua attrat- 




tiva particolare, devo ammet- 
terlo: la sua pseudo-tridimen- 
sionalità fa di questo gioco un 
pìccolo mondo a parte, anche 
se il tema dello spara/fug- 
gi/raccogli bonus/elimina tutto 
ciò che trovi di fronte a te, e 
stato usato ormai centinaia di 
volte. 

In definitiva Star Goose è un 
ottimo esercizio di program- 
mazione che però non ag- 
giunge molto all'ormai affolla- 
tissimo panorama del softwa- 
re ludico per Amiga. 
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H y b r i s 

Discovery Software - per Amiga 



Hybris è. nella struttu- 
ra, un clone di Terra 
Cresta su tre livelli a 
difficoltà crescente. Il 
gioco comincia con la nostra 
astronave madre che ci scari- 
ca sul luogo in cui ha inizio la 
nostra missione, ovvero in un 
deserto in stile Commando 
(intatti il fondale sembra più 
adatto a quel tipo di giochi, 
ma questa è solo un'opinione 
soggettiva, si sa). 
Durante il gioco il nostro com- 
pito è quello di distruggere in- 
tere formazioni di alieni e po- 
stazioni di contraerea situate 
al suolo fino a giungere il fati- 
dico guardiano di fine/livello. 
Questo bestione ci si presen- 
ta innanzi una prima volta a 
metà livello, ma in questa oc- 
casione basta sparargli qual- 1 
che raffica di colpi per metter- 
lo in fuga. 
Distruggendo intere formazio- 



ni aliene viene sommato al 
nostro punteggio un bonus 
che è possibile ottenere an- 
che attraverso altri bonus che 
appaiono sporadicamente sul 
fondale. 

Come in ogni shoot'em up 
che si rispetti è possibile col- 
lezionare armamenti extra 
che, in perfetto stile Terra 
Cresta, ci vengono presentati 
sotto forma di componenti in 
grado di aumentare la poten- 
za di sparo della nostra astro- 
nave. 

Premendo la barra spazio, o 
ruotando il joystick mentre te- 
niamo premuto il pulsante di 
(ire, possiamo attivare una 
smart bomb; mentre, premen- 
do return o ruotando sempli- 
cemente il joystick i compo- 
nenti da noi raccolti si stacca- 
no piazzandosi intorno allo 
scafo della nostra astronave 
e fornendeci cosi un'incredi- 




bile potenza di fuoco. 
Il secondo livello ci vede sor- 
volare una base piazzata in 
mezzo all'oceano, con la mis- 
sione di distruggere anche 
postazioni subacquee e tor- 
rette di navi dalle quali parto- 
no anche degli elicotteri. 
Il terzo livello si svolge su 
fondali di lava e forme cellu- 



lari dove oltre ai soliti alieni 
dovremo distruggere delle 
basi terrestri fino a giungere 
al mostro finale. 
Quindi voglio darvi un consi- 
glio: saltate direttamente il 
commento e correte a com- 
prarlo o a giocarci se lo pos- 
sedete già. 




Amiga 

Finalmente un nuovo gioco dalla Discovery, e 
questa volta si tratta uno shoot'em up a scrollln- 
g verticale! Wow! — uno shoot'em up coma po- 
chi altri. Per gli amanti di Terra Cresta questo 
gioco sarà un sogno realizzato, mentre per molti 
altri sarà come minimo un ottimo spara e fuggì 
spaziale. La grafica e II sonoro sono di ottimo li- 
vello, e sommati alla giocabilità rendono Hybfis 
un arcade che non sfigurerebbe In una macchina 
da sala giochi. L'aspetto grafico è molto curato in 
tutti I particolari, quindi vi consiglio di mettere la 
pausa ogni tanto per fermarvi ad ammirare sce- 
nari e sprlte — cosi come dovrete ammirare tutto 
quello che non e gioco ma presentazione, ovvero 
schermo dei titoli, tabellone del punteggi etc. 
Il sonoro raggiunge la qualità della grafica, e 
comprende una bella colonna sonora nello 
schermo dei titoli e un'ottima musica durante II 
gioco — ma di quest'ultima purtroppo viene co- 

Berta la voce principale dagli effetti sonori, 
ybrls è estremamente giocablle, e vi terrà occu- 
pati e "schlzzatr a lungo; quindi andate a giocare 
e... bastateli vivi! 

Globale 91% 
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THUNDERBLADE 

US Gold/Sega - per Atari ST, Amiga, e 
Sega Master System 

icordate il film Tuono Blu con Roy 
. Scheider nei panni del tostissimo pilo- 
ta di elicottero? Beh, quel film è stato 
l'ispirazione per i programmatori del coin-op 
Sega Thunder Biade, che a sua volta si è t"*- 
sformata in una delle licenze più 'calde' del i, 
tale 1988 per la US Gold... 



1 mmaginate la scena 
— dopo avere scor- 
, razzalo in lungo e in 
largo per le autostra- 
de soleggiate degli States alla 



vostra fiammante 
. errari Testarossa senza al- 
cun riguardo per la nuova leg- 
ge Ferri (no, non il nostro Di- 
rettore Responsabile, il Mini- 
stro) decidete di tornarvene 
nel Paese che vi diede i nata- 
li. Giunti nella capitale scopri- 
te che il malvagio dittatore, il 
Generale Swindells, ha deci- 



Thunder Biade con la missio- 
ne di respingere l'attacco 
mosso dall'esercito al servizio 
del despota. 



te. e si sono già impadroniti 
di una moderna città di grat- 
tacieli, di una zona montuosa 
ed una regione desertica, e 
stanno avanzando lungo il 
fiume Delta dopo aver siste- 
mato la loro base operativa in 
una vecchia raffineria di pe- 
trolio. E' arrivato il momento 
di fermare quei bastardi. 
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Siccome voi siete un supere- con una visione dall'alto, la 

roe molto versatile (eclettico?) seconda nel più tradizionale 

ed un pilota esperto di elicot- schema di combattimento in 

teri, il vostro Quartier Genera- 3D. e quella finale ritorna vi prese con un mezzo militare 

le vi chiama subito in servizio riporta ad un'immagine dal- di enormi proporzioni' 

per piazzarvi alla guida di l'alto col vostro elicottero alle Nel livello finale Thunder Bla- 
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de sfida la fortezza robotizza- 
ta di Swindella in una freneti- 
ca battaglia. 

Non lasciatevi ingannare dal- 
l'eventuale facilità con cui riu- 
scite a blastare elicotteri e 
carri armati lungo il primo li- 
vello: Swindells ha al suo ser- 
vizio jet intercettatori, cacc a 
e incrociatori nei livelli suc- 
cessivi olire a mastodontiche 
astronavi madri. 
■"tove Out Run non era riuso- 



f 



Atari ST 

Graficamente è II più fede- 
le possibile all'originale da 
sala, con un'Immagine su- 
perbamente digitalizzata 
nello schermo del titoli. La 
versione per ST dì Thun- 
derblade è anche la più 
'tosta' di tutte a causa del- 
l'eccessiva quantità di 
proiettili sparati dal nemi- 
co contro di voi. La veloci- 
tà non è superiore più di 
tanto a quella delle versio- 
ni 8-bit ma la ricchezza 
cromatica e la definizione 
grafica valorizzano enor- 
memente il gioco. 

I GLOBALE: 84% 



50/84 TGM TX 006:02-89 



http :/Aaww. old-computer-mags.com/ 



http :/A«ww.old-computer-mags. corti/ 



http :/www. old-computer-mags.com/ 




REVIEW 



Sega Master System 

La versione per il Sega si 
discosta leggermente dal- 
la versione da bar per la 
libertà del movimenti che 
qui è limitata allo svolaz- 
zare giù, per lunghi per- 
corsi costeggiando gratta 
cieli, pareti e colonne roc- 
ciose, giungle e cosi via. 
Un livello è stato soppres- 
so e sono state anche 
cambiate alcune sequen- 
ze di attacco, ma I luriosì 
assalti nemici lo rendono 
una bella gatta da pelare. 
Le sezioni a scrolling ver- 
ticale non sono particolar- 
mente difficili, ma quelle 
3D sono un vero killer. I 
colpi dei nemici sono di 
una precisione quasi in- 
fallibile e costringono il 
vostro mezzo a ballare co- 
me una trottola, specie 
nel livelli successivi — al- 
lora si che l'adrenalina co- 
mincia a scorrere a fiumi! 
Al contrarlo del coln-op 
l'altezza dell'elicottero ri- 
mane costante, senza 
quegli effetti di Ingrandi- 
mento del paesaggi sotto- 
stanti che nella versione 
da bar dava la sensazione 
di cambiamento d'altezza, 
nonostante questo gli ef- 
fetti 3D sono comunque 
molto pregevoli. La grafi- 
ca e ottima, a cominciare 
dallo sprite del Blue Thun- 
der che non solo riesce a 
somigliare ad un elicotte- 
ro, ma A anche ottima- 
mente definito. Anche nel 
fondali e nel nemici la 
grafica e l'uso del colori 
sono nettamente migliora- 
ti rispetto ai precedenti 
giochi per il Sega, anche 
se sono ancora un po' 
grezzi nel primi livelli. Ap- 
prezzabilissima à la glo- 
cabilltà dovuta principal- 
mente alla difficoltà otti- 
mamente equilibrata. Co- 
me tutti I buoni giochi per- 
severanza e progressi so- 
no premiati da migliora- 
menti grafici che riescono 
perfino a competere con 
la versione da bar. 

GLOBALE: 76% 



ALTRE VERSIONI 

I possessori di IBM e com- 
patibili aspettino una ver- 
sione per le loro macchine 
nel mese di Marzo. 
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Crazy Cars II 



Titus- per Atari ST 



A bordo di una fiam- 
mante Ferrari F40, 
siete impegnati in una 
corsa contro il tempo 
che vi tara attraversare con 
tanto di mappa alla Road Ra- 
ce (ve lo ricordate quel classi- 
co dell'Activision?) ogni re- 
condito angolo degli States 
alla ricerca di un manipolo di 
agenti corrotti coinvolti in un 
"giro" di macchine rubate. 
L impostazione di questo gio- 
co automobilistico è in perfet- 
to stile Outrun, con visione tri- 
dimensionale del percorso — 



solcato, oltre che dalla vostra 
fiammante Ferrari, anche da 
alcune "volanti" della Polizia 
(quella buona stavolta) che, 
ignara della nobiltà della vo- 
stra missione, farà di tutto per 
ostacolarvi. In effetti gli unici 
ostacoli in movimento di Cra- 
zy Cars II sono queste auto 
della Polizia — un po' pochi- 
no; ad ogni buon conto i loro 
piloti sono abbastanza abili 
da riuscire a farvi sbandare e 
magari finire contro i tralicci 
disposti ai bordi della strada. 
Per il resto, a più riprese si 
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parano davanti alla F40 dei 
bidoni, e sono stati predispo- 
sti degli sbarramenti da evita- 
re ad ogni costo. E' importan- 
te saper scegliere i tragitti più 
brevi sulla mappa e corri- 
spondentemente imboccare 
sull'asfalto, con una buona 
scelta di tempo, le strade giu- 
ste ai bivi — il che accomuna 
ancora una volta questo gio- 
co ad Outrun. Tra le altre co- 
se la macchina del giocatore 
è dotata di un computer di 
bordo che indica, alle biforca- 
zioni, quale strada infilare, il 
numero della strada, direzio- 
ne dell'auto della polizia più 
vicina ed altri sottodettagli di 
scarsa rilevanza. In definitiva, 
direi che Crazy Cars II è 
un'incompiuto: rispetto alla 
prima versione, la Titus ha 
migliorato senza ombra di 
dubbio l'animazione, la fluidi- 
tà del movimento — insom- 
ma, ha creato un'ambienta- 
zione perfetta pronta ad ac- 
cogliere degli elementi di gio- 
co. Il guaio è che a questo 



punto si è fermata, perché gli 
elementi da gioco automobili- 
stico infilati successivamente 
nel programma sono scarsi, 
banali e monotoni. Sicura- 
mente si nota un'evoluzione 
nella realizzazione del gioco, 
al tempo stesso però sono 
evidentissimi i limiti di questa 
software-house che, creatasi 
finalmente un buono scena- 
rio, non ha saputo accompa- 
gnarlo ad un decente schema 
di gioco. Evidentemente i 
tempi di maturazione nel ca- 
so della Titus sono lunghi, ma 
diamole comunque fiducia: 
qualche ritocco all'imposta- 
zione e un buon terzo episo- 
dio della saga delle Macchine 
Pazze non ce lo leva nes- 
suno. 



GLOBALE: 51% 
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BILLIARD SIMULATOR 

Infogrames • Amiga 

Il biliardo viene giustamente definito da 
molti "lo sport dei re", viste anche le miria- 
di di fattori che influenzano lo svolgimento 
di una partita svolta attorno all'ineguagliabile 
tavolo di marmo ricoperto dal morbido panno 
verde. 



Quanti di voi hanno so- 
gnato di poter riprodur- 
re sullo schermo del lo- 
ro personal computer 
le emozioni provate fino a tar- 
da notte con le dita contratte 
attorno all'impugnatura dell'a- 
mata/odiata stecca? 
Il vostro (ed il mio) sogno è 
ora diventato realtà grazie, 
tanto per cambiare, alla Info- 
grames che ha pubblicato 
una simulazione del biliardo 
che è più di una simulazione, 
è praticamente una trasposi- 
zione della realtà, vista la 
complessità ed il realismo 
delle possibilità a nostra di- 
sposizione. 

Billiard Simulator si differen- 
zia dai coin-op da sala giochi 
e dalle simulazioni preceden- 
temente pubblicate per mac- 
chine a 8 bit soprattutto per il 
particolare punto di vista che 
ci offre. 

Infatti possiamo spostarci at- 
torno al tavolo da biliardo 
con vista a 3-d e non siamo 

Quindi vincolati alla sola vista 
all'alto che caratterizzava i 



suoi antenati. 

Tra le opzioni più importanti 
vorrei farvi notare che abbia- 
mo a disposizione ben tre tipi 
diversi di stecche, vari colori 
di palle, e la possibilità di va- 



riare alcuni parametri fisici 
che nella realtà sono immodi- 
ficabili. 

Tra questi parametri vi sono, 
ad esempio, gli attriti delle 
sponde, il coefficiente di rim- 
balzo e di scorrimento della 
palla. 

Anche se potrebbe sembrare 
pedissequo, vorrei anche 
elencarvi brevemente il ven- 
taglio di controlli che abbiamo 
a disposizione sullo schermo 
di gioco vero e proprio, che 
sono la bellezza di tredici, 
meglio di quanto un appas- 
sionato di software simulato- 
rio e contemporaneamente di 
biliardo, possa desiderare. 
Per prima cosa possiamo 
scegliere il punto d'impatto 




della stecca sulla palla: e 
questo è il dato che varierà 
l'effetto impresso alla medesi- 
ma. Abbiamo naturalmente 
anche la possibilità di azze- 
rare questo effetto. 
Possiamo poi scegliere di 
spostare il giocatore verso 
sinistra o verso destra, e ab- 
biamo anche la possibilità di 
riposizionare le palle per ripe- 
tere il tiro precedente. 
Detto cosi, magari tutto que- 
sto non vi dice molto, e potre- 
ste essere convinti di avere a 
che fare con gioco difficilmen- 
te controllabile, ma posso ga- 
rantirvi che, dopo qualche ora 
di pratica, saremo in grado si 
eseguire buona parte dei col- 
pi che nella - realtà ci sono 
stati molte volte negati, e che 
più di una volta abbiamo invi- 
diato ai grandi specialisti del- 
la stecca, come l'ex campio- 
ne del mondo Rosanna, che 
tante volte, dal vivo ed in vi- 
deo, ci ha fatto sognare. 
Per i non-amanti del biliardo 
a cui però piace il software di 
qualità, questa è davvero 
l'occasione di avvicinarsi a 
questo sport, anche se solo 
tramite una simulazione elet- 
tronica. 

A livello grafico, Billiard Simu- 
lator non ò carico di tanti or- 
pelli che contribuirebbero so- 
lo ad appesantirlo, ma è es- 
senziale ed efficace, sfruttan- 
do la velocità di calcolo del 
nostro Amiga per evitare 
qualsivoglia tipo di pausa. 




Amiga 



Se fossimo sulle pagine 
della consorella Zzap!, 
non esiterei a proporre 
Billiard Simulator per una 
medaglia d'oro, ma es- 
sendo su TGM, non posso 
fare altro che caldeggiarlo 
ampiamente, visto che, a 
mio parere, con esso rag- 
giungiamo la fusione tra 
realtà e fantasia, con II 
calcolatore completamen- 
te asservito alle nostre 
velleità simulatorie e di 
sperimentazione fisico- 
matematica, perché, non 
dimentichiamolo, il biliar- 
do è una delle combina- 
zioni più pure di queste 
due scienze che si fondo- 
no tra loro in una commi- 
stione puramente laica di 
panteismo al servizio del- 
l'uomo. 

Globale: 96% 
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PVFFY'S SAGA 

Ubi Soft - Atarl ST 

Il Puffy di questo strano titolo, sarete lieti 
di sapere, non ha niente a che fare con 
gli omini blu alti due mele o poco più, ma 
è una piccola creatura sferoide e gialla (l'ab- 
biamo già sentita da qualche parte) con un 
grosso problema per le mani ( anche se in 
realtà non ha mani!). La sua amata compa- 
gna, Pufyn, è stata catturata ed è dispersa da 
qualche parte su di un mondo alieno. 



Dopo esser partito per 
andarla a salvare, 
Puffy scopre di esser- 
si perso pure lui. La 
sua unica speranza di fuga è 
di trovare degli indizi che lo 
facciano avanzare per i livelli 
a forma di labirinto, evitando 
nel frattempo mostri e trappo- 
le. Questo è un programma 
non maschilista, dal momento 
che potete scegliere di guida- 
re la dolce Pufyn dalle ciglia 
lunghe alla ricerca di Puffy. 
Ogni livello viene presentato 
come un labirinto visto dall'al- 
to e con scrolling a quattro di- 
rezioni in perfetto stile alla 
Gauntlet. Il vostro scopo prin- 
cipale è di raccogliere delle 
piccole sfere che vi danno ac- 



cesso al livello successivo, 
un compito reso difficoltoso 
da una energia limitata. Co- 
minciate con 500 punti-vita 
che decrescono continua- 
mente ed in maniera partico- 
larmente rapida se toccate 
uno dei mostri che infestano 
il labirinto: fantasmi, insetti, 
occhi, dinosauri o, peggio di 
tutti, delle pozze d'acido. Tan- 
to per complicarvi ancora un 
po' la vita ci sono delle pia- 
strelle elettrificate e delle bar- 
riere a raggi. 

Fortunatamente, ci sono due 
modi per bilanciare la situa- 
zione: raccogliendo del cibo 
si recupera energia, ed i ne- 





mici vengono uccisi sputando 
loro ripetutamente addosso. 
Alcuni oggetti vi danno poi 
dei poteri speciali come velo- 
cità extra, maggior potenza di 
sputo o invisibilità. Tutti que- 
sti hanno effetto per un tem- 
po limitato. 

Delle altre possibilità si pos- 
sono ottenere raccogliendo 
globi magici. Queste sfere 
azzurre vengono raccolte e 
scambiate poi con oggetti co- 
me mappe, cannoni, punti-vi- 
ta od extra velocità. 
Altri oggetti disponibili sono le 
chiavi con le quali si aprono 
cancelli o cofani, oppure atti- 
vano delle particolari parti di 
pavimento che vi fanno acce- 
dere a sezioni nascoste di la- 
birinto. 

Dopo pochi secondi di gioco, 
Puffy's Saga si riconosce su- 
bito per quel che in realtà ò: 
una variante umoristica di 
Gauntlet. Quel che manca è 
la possibilità di giocare in 
coppia, ed in qualche livello 
addirittura degenera in Pac- 
Man con i suoi labirinti pieni 
di angoli e fantasmini sempre 
in caccia. 

Un po' di umorismo viene ag- 
giunto dal suo rimbalzoso 
personaggio principale e dal- 
le stupide voci campionate, 
che aggiungono un minimo di 
interesse ad un gioco dalla 
struttura vecchia e ripetitiva. 
Una opzione di allenamento 
vi permette di iniziare a gio- 
care con 2000 punti-vita, ma 
anche con quella non riusci- 
rete a sopravvivere a lungo 
per i labirinti difficilissimi. Di- 
vertente per un po', ma com- 
plessivamente un gioco me- 
diocre. 



ST 

I labirinti sono disegnati 
semplicemente e scrolla- 
no In grosse sezioni, 
creando una distrazione 
continua. Alcuni sprlte 
sono ben definiti ma ani- 
mati In un modo molto 
poco convincente. Il so- 
noro campionato è chia- 
ro, strano e divertente - 
"Puffy', you vili die!" ed 
un sacco di altra roba in 
un inglese mezzo france- 
se - anche se dopo un 
po' diventa irritante. 

GLOBALE: 62% 
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Wtxlotì's àmt 

Infogrames- Amiga 

Tanto per cambiare la nostra missione oggi 
è più semplice del solito. 
Dobbiamo infatti cercare di recuperare tra 
le viscere della terra il KARNA. Tanto piacere, 
direte voi, cosa diavolo è il KARNA? 



Beh, dovete sapere 
che si tratta del 
gioiello più grande e 
più puro che esista sulla fac- 
cia della Terra, e che il posse- 
derlo conferisce poteri di ca- 
rattere illimitato a chi ne è in 
possesso ed è in grado di uti- 
lizzarne le prerogative. 
Il KARNA, infatti, è stato tra- 
fugato dalla più terribile tra le 
potenze infernali, il demone il 
cui nome non può venire 
nemmeno pronunziato tanto è 
spaventoso. 

Quindi dobbiamo partire alla 
ricerca di questo tanto decan- 
tato KARNA. 

Non prima di sapere però. 
che per poterci avvicinare ad 
esso, dobbiamo vagare nelle 
profondità della terra alla ri- 
cerca di altri otto, dicasi otto, 
oggetti che ci sono necessari 
per impadronirci del prezioso 
gioiello ed evitare che le forze 
del male seminino il caos sul- 
la Terra trasformando la luce 
in tenebra e l'ordine in disor- 
dine. 

A sbarrarci tra la strada tro- 
viamo soltanto poche migliaia 
di terribili creature mandate 
da LUI per impedirci di porta- 
re a termine la nostra missio- 
ne, oltre a qualche diecina di 



tipi di trappole e di traboc- 
chetti di ogni genere che fa- 
ranno perdere energia vitale 
e tempo prezioso. 
Solo se riusciremo a soprav- 
vivere a zombie, avvoltoi, 
fantasmi, streghe, golem, 
mummie ed altre amenità di 
questo genere potremo scon- 
trarci nella battaglia definitiva 
con il demone che ci contra- 
sterà fino all'ultimo il posses- 
so del gioiello del potere. 
Questo, in breve, è lo sfondo 
sul quale si svolge l'avventu- 
ra del nuovo gioco arcade 
della Infogrames, come al so- 
lito tradotta e importata in Ita- 
lia dalla bolognese C.T.O.. 
A prima vista la trama non 
sembra male, e anche la pre- 
sentazione del gioco lascia 
presagire qualcosa di estre- 
mamente interessante con 
delle terribili urla da oltretom- 
ba che mi hanno fatto venire 
la pelle d'oca, poiché non mi 
aspettavo sinceramente nien- 
te di simile; ma al momento di 
iniziare a giocare: SORPRE- 
SA, un clone di Ghosts'n'Go- 
blins, un coin-op molto imita- 
to ma mai eguagliato. 
Con questo non voglio asso- 
lutamente dire che questo 
non sia un gioco di un qual- 




che interesse, ma che. leg- 
gendo una trama cosi parti- 
colare, mi aspettavo di più un 
game più simile a un gioco di 
ruolo, piuttosto che un arcade 
con non molto sale. 
Anche il livello grafico non mi 
ha soddisfatto particolarmen- 
te, la Infogrames è infatti ca- 
pace di ben altro (vedi Ope- 
ration Neptune), con un Ami- 
ga non si deve tentare di 
propinarci un gioco con degli 
sprite cosi piccoli e poco defi- 
niti, senza nemmeno darci 
una colonna sonora, ma solo 
dei rumoracci di sfondo. 
Con un Commodore 64 si è 
fatto infatti di molto meglio, 
altro che storiel 
E' poi ben strana anche la 
possibilità, premendo il tasto 
ESC di suicidarsi; che questo 
presupponga la presenza di 
luoghi, durante io svolgersi 
del gioco, dai quali non si può 
uscire se non autoeliminan- 
dosi? 

In conclusione, Warlock's 
Quest promette più ciò che 
può dare, anche se, se vi 
piace l'idea di visitare qual- 



che decina di enormi locazio- 
ni poste su due piani, assilla- 
ti da mostriciattoli poco defi- 
niti, lo potrete trovare non di- 
co fantastico,. ma perlomeno 
interessante. 



Amiga 

Warlock's Quest tratta un 
tema che, pur non origina- 
lissimo, ha degli estimato- 
ri, e anche motti. Peccato 
che non sia all'altezza di 
ciò che promette e lasci 
un poco di amaro In boc- 
ca agli estimatori di que- 
sto genere che stanno an- 
cora aspettando la con- 
versione su Amiga del già 
citato Ghosts'n'Goblins. 
Effettivamente, mi aspet- 
tavo di più, anche dal lato 
della complessità del gio- 
co, visto che in un palo di 
minuti ho raccolto con 
non troppa fatica ben due 
degli otto oggetti da ritro- 
vare. 

GLOBALE: 60% 
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WHC fEAMtD 
QCGER lì ABBUI 

Animateci Activision/Buena Vista Software - per Amiga (2 dischi) 



V_^ vislo del mondo riadatto capolino anche 
sui vostri monitor, ma non c'è la stessa 
emozione... 



hi ha incastrato Roger Rabbit? Il film più 
iste - 



Ben disegnalo nei 
personaggi, Who 
Framed Roger Rab- 
bit e un adventure 
dinamico nel quale vestirete I 
panni di Roger per sconfigge- 
re il temuto Judge Doom e 
salvare cosi Toontown (Cartu- 
nia) dalla distruzione causata 
dal "dip", la "salamoia". 
La storia, quindi, è molto simi- 
le a quella del film, solo che 
manca ogni riferirrtento all'in- 
vestigatore privato Eddie e a 
tutti i personaggi umani in ge- 
nere. 

Sconsiglio vivamente il gioco 
ai possessori di un solo drive: 
il caricamento è lunghissimo 
e richiede sostituzioni conti- 



nuel Per chi ha invece due 
drive ma solo 51 2K di memo- 
ria, sarà una vera delusione a 
causa della mancanza della 
colonna sonora. Inoltre, se 
desiderate eliminare tutta la 
presentazione del gioco (è 
bellissima ma una volta vi- 
sta... basta!) premete il tasto 
ESC quando sono visualiz- 
zati gli screen della Buena Vi- 
sta e Silent Software: non è 
scritto nelle istruzioni, ma è 
un aiuto prezioso! 
Who framed Roger Rabbi! si 
divide in tre parti, due delle 
quali ripetute. La prima e la 
terza parte consistono nel 
guidare il coniglio a bordo di 
Benny The Cab, il taxi matto. 








Nella foto qui sopra duo pagina dal simpatico catalogo che 
trovate nella confezione del gioco... 

Dovete cercare di evitare le arrivare nei vari luoghi prima 

pozzanghere di salamoia e di delle faine. 

Le pozzanghere di salamoia 
vanno evitate perché ogni 
volta che vi succede qualco- 
sa di "brutto", guadagnate 
una latta colma di salamoia. 
Quando ne avete ottenute 5, 
il gioco finisce, e capitare nel- 
la salamoia è qualcosa di 
"brutto". 

Dovete arrivare invece prima 
delle faine perché cosi, nel- 
l'ultima parte del gioco, avre- 
te più tempo per provare gli 
effetti degli scherzi che trova- 
te nella fabbrica degli scherzi 
di Marvin. 

Durante la folle corsa potrete 
trovare appesi agli edifici al- 
cuni oggetti: la gomma d'auto 
vi fa andare più veloci, il 
guanto vi protegge per qual- 
che tempo dai catastrofici ef- 
fetti della salamoia e il dia- 
mante vi toglie un barando di 
salamoia se ne avete sfortu- 
natamente ottenuto qual- 
cuno. 

Lo scopo di questa folle cor- 
sa in macchina è quello di ar- 
rivare nel club Ink & Paint per 
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prelevare il testamento. Dopo 
un'altra lunga attesa per il ca- 
ricamento, vi troverete all'in- 
terno del club. Il vostro scopo 
è que.Ho di prelevare tutti i 
menu che trovate sui tavolini 
prima che i pinguini-camerieri 
li rimpiazzino con quelli nuo- 
vi. E tutto questo prima che i 
musicisti finiscano di suo- 
nare. 

A complicare le cose c'è il 
gorilla che se vi vede vi butta 
fuori facendovi guadagnare 
una latta di salamoia. Attenti 
anche a non berel Roger di- 
venta molto strano quando 



beve, gira impazzito fra i ta- 
voli e rischia di essere buttato 
fuori. 

Se riuscite nell'impresa. Jes- 
sica vi pregherà di salvarla 
dalle grinfie del giudice Doom 
che si trova nella fabbrica de- 
gli scherzi. Se non riuscite, 
sarà invece Baby Herman a 
dirvi di affrettarvi e, in più, 
guadagnerete una latta di sa- 
lamoia. 

A questo punto vi ritroverete 
nuovamente a bordo del taxi 
Benny e dovrete affrontare 
una nuova corsa verso la fab- 
brica Marvin. 





Una serie di immagini tratte da Who Framed Roger Rabbit (il gioco): salta subito agli occhi la 
banalità dello schema di gioco, oltre alla spettacolarità esclusiva degli screen statici... 




Giunti sul posto, affronterete 
la sfida finale. Nella fabbrica 
troverete un sacco di scherzi: 
martelli estendibili, calamite 
potentissime, schettini a raz- 
zi, buchi finti, e mille altre co- 
se. Sperimentateli (attenti 
perché molti hanno effetti 
contro di voi) e usateli contro 
le faine per annientarle, e fa- 
te tutto quel che potete per 
farle ridere: il solo modo di di- 
struggerle è questo. 
Vinte le fame, dovrete scon- 
trarvi faccia a faccia con Ju- 
dge Doom e solo dopo que- 
sta lunga lotta potrete ab- 
bracciare la prorompente 
Jessica. 

Personalmente trovo il gioco 
un po' noioso, pur ammetten- 
do che l'idea dell'ultima parte 
è bellissima, ma realizzata 
male. Gli effetti sonori sono 
buoni, con qualche digitaliz- 
zazione della voce americana 
di Roger, ma questo non ba- 
sta a farvi amare il gioco. 
Nella confezione, fra l'altro, 
trovate un catalogo tipico del- 
l'America degji anni '40 con- 
tenente i prezzi e gli effetti di 
tutti gli scherzi. E' un gadget 
molto bello e realizzato me- 
glio del gioco, un gadget uti- 
lissimo per proteggere le co- 
pie dei dischi (non proietti). 
Infatti tra una pane e l'altra II 
programma vi fa una doman- 
da inerente uno scherzo pre- 
sente sul catalogo, se non l'a- 
vete non potrete rispondere e 
quindi proseguire la partita. In 
definitiva Who framed Roger 
Rabbit poteva essere un 
grande gioco, ma I program- 
matori, troppo frettolosi, non 
sono riusciti nell'intento. 

Globale Amiga: e 
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Readysoft Inc. - Amiga con almeno 1 Mb - 6 dischetti 



L 



A STORIA 



Il sogno di molti: essere i 
protagonisti di un film, di 
una storia eroica, di un'av- 
ventura senza limiti. 
Così nascevano In America e 
in Inghilterra una serie di li- 
bri d'avventura nel quali 11 
lettore, nel panni del prota- 
gonista, veniva di volta in 
volta Invitato a prendere una 



mutavano di conseguenza. 
Negli studi della Walt Disney 
qualcuno era particolarmen- 
te interessato a questo tipo 
di romanzi, tanto Interessato 
che pensò di crearne uno 
sfruttando un mezzo certa- 
mente coinvolgente: il carto- 
ne animato. Il nome del ge- 
niale animatore era quello di 
Don Bluth, Intraprendente 
disegnatore con un gusto 
particolare nel genere fan- 
tasy. 



"I colori straor- 
dinari, l'anima- 
zione fluida, la 

trovata molto 
intelligente del 
doppio scher- 
mo, fece di Dra- 

gon's Lair un 
mito." 



stanchi di lavorare per gli 
studi Disney. 

Con 11 desiderio di sfondare e 
diventare famoso, Bluth si fe- 
ce venire un'Idea straordina- 
ria che la tecnologia avrebbe 
potuto realizzare grazie all'u- 
tilizzo di un videodisco: il 
cartone animato Interattivo. 
Cosi venne alla luce Dragon's 
Lair, il primo fantasy adven- 
ture ad avere come protago- 
nista il giocatore. Il primo 
cartone animato che. conir i 
libri in cui cambiava la storia 
grazie alle decisioni prese dal 
lettore. mutava il corso degli 
eventi grazie al movimento 
del Joystick del giocatore. 
E' vero comunque che i vi- 
deogiochi In genere, sono ve- 
re e proprie storie interattive 
guidate dal giocatore, ma 
Dragon's Lair aveva qualcosa 
che nessun altro videogioco 
poteva possedere: aveva la 
magia dei film a disegni ani- 
mati creati da Disney. Abbia- 
mo potuto vedere la bravura 
delle animazioni di Don Blu- 
th in lungometraggi straordi- 
nari come "Brlsby e 11 segreto 
di Nim" o "Fievel Sbarca in 
America", ma niente è riusci- 
to ad appassionare 11 pubbli- 
co come Dirk. il mitico e leg- 
gendario cavaliere armato di 
spada protagonista di Dra- 



ooooo 







serie di decisioni che deter- 
minavano lo svolgersi della 
storia stessa. In questo mo- 
do, ogni volta che il romanzo 
veniva letto, la storia cambia- 
va, e le sorti del nostro eroe 



Venuto alla ribalta con "La 
Bella Addormentata Nel Bo- 
sco". Don Bluth decise di 
mettersi In proprio e creare 
uno studio privato prenden- 
do come collaboratori i bravi 
animatori che si sentivano 



gon's Lair. I colori straordi- 
nari, l'animazione fluida, la 
trovata molto Intelligente del 
doppio schermo, fece di Dra- 
gon's Lair un mito. 
E' vero che il sistema di gioco 
richiedeva solo prontezza di 
riflessi, sangue freddo e mol- 
tissima memoria nel ricorda- 
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re le scene e 1 tempi d'azione 
già scoperti, ma restava co- 
munque un film piacevolissi- 
mo da guardare, scoprire e 
riguardare ancora. 
Era l'Inverno del 1983. Dra- 
gon's Lair faceva la sua ap- 
parizione nella sala giochi 
che frequentavamo. Io lo 
aspettavo da mesi, poiché 
avevo letto un articolo su di 
una rivista americana. Ne ri- 
masi talmente affascinato 
che restai davanti alla con- 
solle per ore spendendo tutti 
1 miei soldi, senza capire 11 
funzionamento del gioco. La 
scena cominciava, e lo mo- 
rivo. 

Fu 11 giorno dopo che. tro- 
vandomi con gli amici, sco- 
primmo la tecnica di gioco: 
un colpo solo nella direzione 
giusta, al momento giusto. E 
passarono l giorni, le setti- 
mane, i mesi, e lentamente 
cominciavamo a scoprire tut- 
ti i segreti del gioco imparan- 
do le mosse di tutte le 
stanze. 

Fu nell'aprile di quell'anno 
che gridammo: CE L'ABBIA- 
MO FATTA! Avevamo final- 
mente scoperto la mossa fi- 



"Successo 
Fallimento? Po- 
co importa, per- 
ché Dirk e il cat- 
tivo Singe reste- 
ranno per sem- 
pre nei nostri 
cuori e, speria- 
mo, sui nostri 
monitor." 



Lupln Terzo. Western Killer. 
Astron Belt, Ashlsh Aurum- 
milla e il secondo, difficile ap- 
puntamento della sfida Ini- 
ziata da Don Bluth: Space 
Ace. Al contrario di Dragon's 
Lair, Space Ace aveva U pre- 
gio di rispondere meglio alle 
azione del giocatore e di cam- 
biare proprio completamente 
alcune sequenze animate, 
rendendo II gioco più difficile 




Del nostro amato Dlrk non ci 
restano che magliette, bic- 
chieri e qualche poster ma 
sembra che qualcosa stia per 
rinascere. Dopo la conversio- 
ne disastrosa per Commodo- 
re 64 e il tentativo per Atari 
ST di emulare la versione ori- 
ginale del gioco collegandolo 
ad un lettore laser (ma le 
scene si bloccavano in attesa 
della mossa del giocatore!]. 











naie, il pulsante che azionava 
la spada andava premuto ap- 
pena prima che 11 drago 
aprisse la bocca per sputare 
Il fuoco. 

L'anno dopo mi trovavo a 
Londra. I giochi laser erano 
diventati la moda del mo- 
mento, e vi erano vere e pro- 
prie sale giochi piene di gio- 
chi azionati da videodisco. 



ma mal monotono. 
Ma la difficoltà del gioco. 11 
sistema innovativo e la mo- 
notonia di vedere sempre e 
comunque la stessa storia 
(senza poter Intervenire dra- 
sticamente su questa) fece 
del giochi laser una moda di 
poca durata, terminata solo 
due anni fa con produzione 
giapponese di Super Don 
Chisciotte. 



arriva in Italia la riproposta 
di Dragon's Lair per Amiga. 
Successo o Fallimento? Poco 
importa, perché Dirk e il cat- 
tivo Singe resteranno per 
sempre nel nostri cuori e. 
speriamo, sui nostri monitor. 



D^ 
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I 



L GIOCO 



Che brutta copertina! Ancora 
oggi mi chiedo come mai non 
hanno preso una scena del 
gioco originale e non l'hanno 
stampata sulla scatola. Bah, 
certo che. a prima vista, tut- 
to fa penaarc alla conversio- 
ne più terribile del momento. 
Apro la scatola molto, molto 
titubante. Per la verità avevo 
già visto il demo qualche me- 
se fa (mancava completa- 
mente del sonoro però) ed 
era sconvolgente, ma si sa: 
non e tutforo quel che luccl- 



e numerati. Disco uno nel 
drive 1, disco due nel drive 
2... e accendo l'Amiga. 
Premetto che sono un fan as- 
soluto della versione da bar, 
ed ogni tentativo d'imitazione 
mi ha sempre lasciato molto 
perplesso. Il gioco comincia, 
la tensione è al limite: straor- 
dinario! 

Non ho parole per questa 
conversione. Non ci sono. Se 
non fosse per alcune cose 
che vi svelerò dopo, la riterrei 
addirittura superiore alla 
versione originale. 
La grafica, tenendo presente 
che sarebbe impossibile ave- 
re lo stesso impatto di quello 
generale visto il supporto so- 




"Lo so che 
sembra Incredi- 
bile, eppure riu- 
scirete a vivere 
pienamente l'e- 
mozione del 
gioco da 
ba. 



mente ridisegnati. 
Tenete presente che 1 sei di- 
schi contengono ben 1 30 Me- 
gabytes di programma e 
questo spiega il perché tal- 
volta il caricamento delle sce- 
ne fallisce e vi tocca comin- 
ciare lutto da capo: la for- 
mattazione è molto particola- 
re, e il minimo errore di alli- 
neamento della (estina può 
causare problemi di carica- 
mento. Ma e proprio in que- 
sti 130 Mega che trovate 9 
scene, più quella finale, di 
grande fedeltà al gioco origi- 
nale. Addirittura il sonoro e 
completamente fedele alla 
versione laser. 

Lo so che sembra incredibile, 
eppure riuscirete a vivere 
pienamente l'emozione del 
gioco da bar. e accompagne- 
rete Dirk nella scena del 
ponte che crolla, nella boc- 
cetta da non bere, nelle scale 
col pipistrelli, nel serpente 
tentacolare, nelle rapide, nel 
drago dell'ampolla, nelle boc- 
ce che rotolano, nella stanza 
del cavaliere elettrico, nella 
camera da letto che imprigio- 
na nel muro e nella stanza di 
Singe e della principessa Da- 
phne. 

Il gioco ha un'animazione 
molto fluida e. a parte la 
stanza delle scale col pipi- 





jL-4-Q 



soprattutto 1 demo dei 
giochi futuri appaiono sem- 
pre più belli di quel che sem- 
brano. 

Apro la scatola, dicevo, e ve- 
do i sei dischi molto bene or- 
dinati, tutti in fila, etichettati 



llware che abbiamo a dispo- 
sizione, è superlativa, curata, 
coloratissima. 

Per molte stanze sono stati 
digitalizzati i fondali di quello 
originale e in tutte le situa- 
zioni 1 personaggi in movi- 
mento sono stati completa- 
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situazioni sono molto simili a 
quelle originali. Quando Dir- 
le muore, per esempio, la sce- 
na non si "stacca" come nel 
gioco originale, e la sensazio- 
ne di continuità è resa per- 
fettamente. 

Dirk è disegnato molto bene, 
e cosi tutto il gioco in genere. 
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Anzi, devo ammet- 
tere che mi aspetta- 
vo meno da questa 
conversione. Addi- 
rittura chi conosce 
Il gioco originale 
molto bene (lo lo 
gioco ad occhi chiu- 
si, basando 
mi solo sul sonoro!) 
troverà questo co- 
munque emozio- 
nante perchè molte 
mosse cambiano, 
oppure cambiano I 
tempi per eseguirle. 
Il gioco (che potrete 
installare anche su 
Hard Disk) prevede 
varie opzioni: una 
per togliere i bassi 
dal sonoro e In al- 
cuni casi migliorar- 
lo, uno per elimi- 
narlo completamen- 
te, uno per vedere 11 
gioco a grafica in 
terlacciata (ma in 
alcuni monitor l'im- 
magine non è stabi- 
le) e un ultimo co- 
mando per ridurre 
notevolmente le di- 








158 




mensioni dello se 



aere < 



: cosi 11 gioco un vero e 
proprio cartone animato an- 
che se. purtroppo, viene a 
mancare il sonoro. 
Ho giocato e rigiocato Dra- 
gona Lair e vi posso dire che 
la pazienza dell'attesa di ca- 
ricamento fra una situazione 
e l'altra è sempre premiata. 
Sia che abbiale amato la ver- 
sione originale, sia che dete- 



"devo ammette- 
re che mi aspet- 
tavo meno da 
questa conver- 

Sion 



stiate questo tipo di giochi, vi 
consiglio di comprarlo, o al- 
meno di vederlo. Avrete fra le 
mani un eroe che per molti è 
diventato un mito. E anche 
quando vi stancherete di gio- 
care ci sarà sempre qualcuno 
che vi chiederà di vederlo. 
Dragon's Lair è la conversio- 
ne migliore in assoluto: pec- 
cato che le scene siano sol- 
tanto dieci, ma questo mi fa 



sperare in un seguito con le 
scene mancanti. E intanto si 
vocifera di una conversione 
di Space Ace. mentre qualche 
Olrklano accanito si compre- 
rà l'Amiga solo per far rivive- 
re 11 suo eroe. 
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Operation 



Infogrames - Amiga 



La presentazione del 
nuovo gioco della IN- 
FOGRAMES è. a dir 
poco, impressionante. 
Infatti il gioco si apre con un 
aereo che paracaduta sul ma- 
re 2 persone; un attimo ci ap- 
paiono come dal nulla due 
scooter marini su uno dei 
quali vi è il nostro protagoni- 
sta, Bob Morane, probabil- 
mente un agente segreto alla 
James Bona, mentre sull'altro 
vi è un agente nemico che 
cerca a tutti i costi di gettarci 
in acqua e di farci affogare. 
Se riusciamo invece a gettare 
lui in acqua, ci appare il bati- 
scafo dal quale partiremo per 
compiere la nostra missione 
di pattugliamento e di pulizia 
degli oceani. 

Dobbiamo, infatti, nei panni di 
Bob Morane, affrontare il no- 
stro mortale nemico Yellow 
Shadow, il quale ha realizza- 
to, sul fondo del mare, delle 
basi per costruire dei robot 
killer che dovrebbero permet- 
tergli di conquistare il mondo. 
A noi il compito di fermarlo! 
All'interno del sottomarino ab- 
biamo a disposizione un mo- 
dernissimo radar con mappa 
della zona circostante, dei 
raggi laser che ci permettono 
di eliminare chiunque abbia 



intenzione di fermarci e co- 
munque ci sia ostile, stru- 
menti di controllo vari, oltre a 
un monitor che ci permette di 
identificare la natura dei ne- 
mici. 

Abbiamo poi la possibilità di 
uscire in muta da sub dal sot- 
tomarino per distruggere i di- 
sturbatori elettronici dissemi- 
nati per i fondali da Yellow 
Shadow per impedirci di indi- 
viduare e distruggere le basi 
sottomarine (sommozzatori 
avversari permettendo). 
Infatti per sabotare i disturba- 
tori dobbiamo misurarci con i 
DACOIT, sicari del nostro 
acerrimo nemico che ci 
aspettano ogni volta al varco. 
Come se non bastassero 
questi, dobbiamo anche di- 
fenderci da squali e piovre, i 
quali non aspettano altro che 
farci a pezzettini, rendendo 
oftremodo un grandissimo fa- 
vore a Yellow Shadow. Altro 
tipo di scontro che dobbiamo 
sostenere, à quello con gli 
scooter sottomarini, che dob- 
biamo distruggere per far si 
che non cancellino dalla 
mappa l'insieme delle nostre 
basi. 

Eccellente l'uso della grafica 
a finestre per i combattimenti 
e ottimamente disegnato l'in- 




terno del sommergibile. Più 

che discreti gli effetti sonori 

anche se non particolarmente 

vari. 

Coloro che amano i giochi 

d'azione stiano però attenti: 



Operation Neptune non è un 
gioco che si possa risolvere 
in pochi minuti, ma che ri- 
chiede molto tempo, sia per 
riuscire a sfruttarne appieno 
le potenzialità, sia per giun- 





gere all'acquisizione di un 
punteggio di un qualche valo- 
re, visto che questo viene 
espresso in punti percentuali 
rispetto alla quantità di mis- 
sione che siete riusciti a por- 
tare a termine. 



Amiga 

Operation Neptune è una 
discreta variazione del mi- 
tico Hacker, anche se non 
ne ha lo spessore. La ca- 
ratteristica che lo rende 
talvolta pesante da sop- 
portare è una certa mono- 
tonia nel susseguirsi di 
esplosioni del nostro sot- 
tomarino (ce ne sono af- 
fondati ben 5 In un'ora di 
gioco, ma siamo ancora 
principianti) che costeran- 
no un occhio al nostro go- 
verno. 

Globale 82% 
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Autoduel 



Origin Systems - Amiga 



Lord British ha colpito ancora. 
Dopo aver scritto e ideato per vari compu- 
ter una vasta serie di role-playing games, 
più precisamente la saga di ULTIMA, che, 
se la collana "Dungeons & Dragons" ha fatto la 
storia degli RPG da tavolo, non possiamo aver 
dubbi che questa sia quella da prendere ad 
esempio nel campo del software, ci presenta 
la sua ultima fatica simulatoria, il futuristico 
AUTODUEL 



AUCO= 

DUEL 




ord Brltlsh 

me 

«hurUlti 



Pur ricollegandosi diret- 
tamente, almeno per 
alcuni caratteri di base 
del gioco, al mitico 
ELITE, la simulazione spazia- 
le di cambi, scambi e scontri 
che ci aveva tatto perdere il 
sonno al tempo dei Commo- 
dore 64 e degli Spectrum, Au- 
toDuel ha un background, un 
retroterra, piuttosto originale 
e una interfaccia utente altret- 
tanto flessibile. 

Ma, prima di passare all'esa- 
me di questa, un po' di storia, 
cosi, tanto per calarsi nell'a- 
tmosfera alla Mad Max che 
EBrmea gli schermi di Auto- 
uel. 
E il 1° Gennaio 2030, e ci tro- 
viamo proiettati sulle auto- 
strade del futuro, ove il diritto 
di transitarvi va a chi possie- 
de le armi più 

potenti e le automobili piùsofi- 
sticate. 

Abbiamo ovviamente 
la possibilità di sceglie- 
re le parti che compor- 
ranno il nostro veicolo, 
scegliendone l'equi- 
paggiamento, le armi, 
il tipo di gomme e di 
sospensioni, e di con- 
durlo su strade selvag- 
ge, strade senza rego- 
la alcuna. 

Potremo diventare de- 
gli assi nella guida o 
schiantarci e bruciare 
impietosamente. 
Se riusciremo a so- 
pravvivere, dopo aver 
provato più volte la no- 
stra abilità, potremo 
acquisire del denaro 
che ci sarà utile per 
apportare delle ulteriori 
migliorie alla nostra au- 
to, o a cambiarla con 
una ancora più potente 



e meglio armata. 
Nei panni di autoduellanti ab- 
biamo svariati modi di guada- 
gnare fama e denaro. 
Possiamo, ad esempio, com- 
battere nell'arena, misurando 
la nostra macchina con quella 
di altri temerari, oppure pos- 
siamo diventare corrieri, e tra- 
sportare carichi di vario valore 
da una città all'altra, attraver- 
sando strade estremamente 
pericolose. 
O ancora, possiamo diventare 

guardie con il compito di com- 
attere i fuorilegge della stra- 
da e le gang di motociclisti. 
Come vedete, le possibilità di 
lavoro non mancano, e sta 
solo alla nostra abilità farle 
fruttare nel modo più vantag- 
gioso. 

Mentre cerchiamo di aumen- 
tare il nostro prestigio (e ii no- 



Ufhcr* Ih» rlghroF aoy 
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Autoduel: potrebbe essere la versione digitale d/'Dark 
Future ? 



stro punteggio), incontreremo 
molti personaggi, posizionati 
ai due lati delia legge, tra il 
bene ed il male. 
A proposito, vi piacerebbe, a 
questo punto, poter fare tutti 
e tre i mestieri che abbiamo 
elencato? 

Se la risposta è si, sappiate 
che starà soltanto alla vostra 
abilità riuscire a conciliare le 
tre esigenze tra di loro. 
Se farete le scelte giuste, riu- 
scendo a diventare il top tra 
gli autoduellanti, potrete di- 
ventare uno dei più grandi 
eroi di questo mondo futuri- 
bile. 

Ma, qual'ò il principio per afre 
queste scelte? Avrete la pos- 
sibilità di scoprirlo avanzando 
nel gioco. 

L'interfaccia utente è, come 
già ricordato, piuttosto flessi- 
bile, e si avvale sia del joysti- 
ck, che viene utilizzato per 



A spasso per la città in cerca di... ricambi? 
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muovere sia l'auto sia l'omi- 
no che ci rappresenta elettro- 
nicamente, che della tastie- 
ra, utilizzata per accedere ai 
sottomenu. 

L'aspetto grafico, vista la 
complessità del gioco, viene 
ad assumere importanza re- 
lativa, ma un po' più di cura 
non avrebbe certamente 
guastato. In fondo abbiamo 
sotto le dita la tastiera di un 
Amiga, non quella di un VIC 
20. 

E soprattutto a causa di que- 
sto che AutoDuel non guada- 
gnerà alla causa degli RPG 
molti più adepti di quelli che 
già ha. 

In complesso, comunque, un 
gioco di raro spessore e di 
notevole complessità, visto 
che non è semplicissimo riu- 
scire ad acquisire i meccani- 
smi più intimi che lo gover- 
nano. 



Amiga 

La serie di ULTIMA ci tiene 
davanti al video dal 1^85. 
Questa è una piacevole 
variazione sul tema per 
coloro che vogliono smet- 
tere per un po' di vagare 
attraverso foreste Incanta- 
te, umidi sotterranei e sta- 
gni magici, affrontando 
trolls e maghi malvagi. 
Ed apprezzabile è anche la 
presenza nella confezione 
di un mini-set di attrezzi 
per il 'faidate' della ripara- 
zione meccanica e di una 
mappa che ci facilità mol- 
to il vagare per le città e 
le strade del 2030. 

Globale: 73% 



TGM TX 006:02-89 63/84 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http :/A/vww. old-computer-mags.com/ 



ZAKMCKRACKEN 
AND THE ALIEN 

MNDBENDERS 
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Lucasfilm - per Amiga 

IT' 9 uscito solo da pochi mesi ma è già en- 
4 trato con pieno merito nell'Olimpo dei 
videogiochi. Ha esaltato i nostri amici a 
8 bit che per lungo tempo ci hanno rinfacciato 
questo punto di vantaggio ma finalmente ecco- 
lo anche per Amiga. Zlorfik! 

•V a Lucasfilm si è i Adams con cui è trattata lo 



iì prodotti, po- 
chi ma tutti di otti- 
mo livello, per la ricerca di 
soluzioni stilistiche e trovate 
estremamente originali (l'ab- 
biamo vista in sperimentazio- 
ni sui trattali con Rescue on 
Fractalus e Eidolon) ma que- 
sta volta si è davvero supe- 
rata. 

Lo schema di gioco è infatti ti- 
pico di quella serie di avven- 
ture dinamiche come i prece- 
denti Maniac Mansion (di cui 
questo sarebbe la continua- 
zione) e Labyrinth, ma l'impo- 
stazione cinematografica che 
trascina letteralmente all'inter- 
no dell'incredibile vicenda e 
l'umorismo alla Douglas 



ciare proprio dalla trama. 
Immaginate di essere un re- 
porter che conduce una tran- 
quilla (e squallida) vita scri- 
vendo per un (laido) foglio di 
provincia, con l'irraggiungibile 
sogno di vincere, un giorno, il 
Pulitzer. Un sogno premonito- 
re fatto di ragazze, alieni, ma- 
schere alla Groucho Marx 
mette però sull'avviso che 
qualcosa di sinistro sta per 
accadere. Si viene presto a 
scoprire, infatti, che un com- 
plotto segreto di una razza 
aliena sta cercando di impa- 
dronirsi del mondo intero 
(questo è già abbastanza 
strano) tramite un macchina- 






-fìo che, collegato alle linee 
telefoniche, porterà alla totale 
demenza ogni essere umano 
(questo è molto strano). L'u- 
nica possibilità di salvare il 



pezzi sono sparsi un pò 
ovunque, in una ricerca che 
porterà Zak ed i suoi amici fi- 
no su Marte. Si, ho detto 
"suoi amici" infatti, come in 
Maniac Mansion. ad un ceno 
punto del gioco si arriva a 
controllare quattro personag- 
gi, oltre ad un non precisato 
numero di animali (sempre 
più demenziale), tra cui sue 
casalinghe che, convertito il 
loro pulmino in astronave so- 
no andate in gita, guarda ca- 
so, proprio su Marte (qui si 
scade veramente nel ridi- 
colo). 

Definire Zac McKracken.... 
un'avventura dinamica smi- 
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nuisce le sue reali capacità. 
Non si tratta semplicemente 
del trasporto di un oggetto da 
una stanza all'altra, ma i suoi 
problemi molto più articolati 



no molto più Viano ad un av- 
ventura nel senso classico 
del termine. La differenza è 
che qui il testo è quasi assen 
te, l'azione è puramente gra- 
fica, coadiuvala da un certo 
numero di verbi con cui com- 
porre delle frasi, e rende l'in- 
terazione con il mondo di Zak 
molto intuitiva e semplice da 
gestire, cosa che piacerà 
moltissimo a tutte quelle per- 
sone incapaci di sudare per 
ore su una tastiera alla ricer- 
ca della giusta parola per 
aprire una porta. Interfaccia 
utente resa ancora più prati- 
ca dal mouse che elimina an- 
che quei problemi che si po- 
tevano avere da un controllo 
joystick sul Commodore 64. 
Perfettamente equilibrata è 
anche la difficolta, la quantità 
di oggetti e di possibili azioni 
sono tali da evitare quei fa- 
stidiosissimi stalli fonte di 
guai e frustrazioni per tanti 
avventurieri. Anche i puzzle, 
non sono casuali ma irre- 
prensibili nella logica assurda 
che caratterizza ZMKATAM, 
pieno di coincidenze, collega- 
menti e riferimenti che vi por- 
teranno a tentare le azioni più 
ridicole (di solito anche quelle 
più corrette) per arrivare alla 
soluzione. Piacevole anche la 
possibilità di percorrere stra- 
de diverse per arrivare alla 
soluzione, per cui, anche ri- 
solvendo il gioco siete ben 
lungi dall'averlo visto tutto. 
Questo non tanto per la sua 
vastità (anche il risolverlo con 
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la soluzione davanti vi porte- 
rebbe via un discroto numero 
di ore) che non mancherà di 
tenervi occupati per settima- 
ne, ma per l'estrema cura 
portata anche ai più piccoli, 
esilaranti, particolari. Sondare 
il gioco è un vero piacere, ad 
ogni passo ci attendere qual- 
che stramberia e si arriva a 
proseguire con impazienza 
nel gioco solo per il gusto di 
scoprire che cosa succederà 
adesso 

Un'ultima fondamentale rac- 
comandazione per riuscire ad 
arrivare in tondo al gioco; ri- 
cordatevi di mangiare qual- 
che volta e di andare a letto 
almeno un paio d'ore a notte, 
non tate come me. 
Ah. dimenticavo! SEE YA! 
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[Amiga 

Zac McKracken e quello 
che definisco un gioco 
ideale per 8 bit. Quello 
che conta Infatti non sono 
tanto grafica e sonoro ec- 
cezionali ma lo spirito del 
gioco. Si parla tanto (a 
volte a sproposito) di inte- 
rattività, ma vi garantisco 
che qui vi sentirete vera- 
mente protagonisti di una 
vicenda divertentissima I 
cui assurdi e apparente- 
mente assurdi puzzle an- 
dranno alla fine a posto 
con una precisione degna 
di un meccanismo svizze- 
ro. A parte questo la con- 
versione è veramente otti- 
ma. I programmatori han- 
no infatti toccato il meno 
possibile l'esilarante cor- 
so della vicenda sgros- 
sando però molti lati che 
nella versione per C64, 
con la sua grafica un po' 
a blocchi, il sonoro non 
proprio eccezionale ed I 
continui caricamenti da 
disco, erano ancora un 
po' grezzi. La grafica del- 
l'Amiga è ovviamente su 
un altro livello, e, al solito, 
stupendamente disegnata 
e fluidamente animata. E' 
evidente non solo la cura 
portata al generico miglio- 
ramento grafico, ma so- 
prattutto a quella serie di 
particolari quali l'espres- 
sione di Zak che aggiunge 
humour al già simpatico 
personaggio, o I vari po- 
ster del giochi Lucasfilm 
sparsi per tutti gli scenari 
— non si tratta quindi di 
una conversione rapida e 
approssimativa come 
spesso capita di vederne. 
Unico neo è forse il sono- 
ro: la musica della pre- 
sentazione non sfrutta as- 
solutamente le note capa- 
cità della macchina Com- 
modore, essendo quasi 
Identica a quella della 
versione C64. A riscattare 
questa mancanza ci sono 
comunque gli ottimi effetti 
sonori, di lodevole reali- 
smo. Resta comunque 
una conclusione che non 
dovrebbe lasciare dubbi: 
su Amiga, C64 o ZX81. 
Zak McKracken And The 
Alien Mlndbenders è un'e- 
sperienza di gioco che 
nessuno dovrebbe la- 
sciarsi sfuggire. 



GLOBALE: 96% 
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NAVI 




L. 39.000 




BREAK THROUGH 
THE PERFORMANCE 
BARRIER 

Non è stato per caso che i 
Konix sono diventati i joystick 
numero uno in Europa. 
Grazie al rivoluzionario 
design anatomico, hanno 
conquistato il mercato 
in un attimo. 



Con la sua precisione 

indistruttibile e presa 

ergonomica, Navigator 

vuol dire 

"CONTROLLO TOTALE". 

Studiato per adattarsi 

naturalmente alla tua mano, ti farà 

dimenticare di esserci e ti permetterà 

performance di velocità mai viste fino ad oggi. 



II? il 



Troverai la formula 

KONDC applicata a 

tutti i nostri joystick: 

PREDATOR, MEGABLASTER 

e il popolarissimo SPEEDK3NG. 



Rompi tutti i limiti di velocità con Konix. 
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Via Mozzini, 15 
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La guida esclusiva di TGM ad un perfe : ~ 



R-TYPE 

I Quando raccogliete bonus 
per il pod, fermatevi quando 
avete i laser riflettenti, dal 
momento che non solo copro- 
no la maggior parte dell'area 
di gioco, ma generalmente 
passano attraverso le schiere 
aliene come un coltello caldo 
nel burro. 

■ Usate il pod nella maniera 
più offensiva possibile. Scon- 
trateci gli alieni, assorbiteci i 
proiettili e generalmente usa- 
telo al massimo delle sue po- 
tenzialità — potreste non 
averne la possibilità nei livelli 
successivi. Prestate particola- 
re attenzione ai megalaser 
degli alieni madre, perché l'R- 
Type non è poi cosi terribil- 
mente potente! 

Livello 1 
Ammettendo che stiate parti- 
colarmente indietro, vi rilas- 
siate ed agganciate sul pod 
sia il laser a tre direzioni che i 
laser riflettenti, questo livello 
dovrebbe essere semplicissi- 
mo. Dovete semplicemente 
stare attenti ai cattivi fatti co- 



appaiono da dietro ed i grossi 
mobil-suit armati di fucile. Il 
mostro di fine livello è sempli- 
ce se avete un pod ben arma- 



continuare a sparare. 



è di gettarvi fra di essi non 
appena possibile, e mirare a 
quello blu. 

Livello 2 
La cosa peggiore di questo li- 
vello sono sicuramente gli oc- 
chi verdi che vi 
tro tutti insiem 
circa a metà se 
zione. Per elimi- 
narli, conviene 
tenere il pod at- 
taccato alla nave 
ed usare i laser 
riflettenti. 
La posizione mi- 
gliore da tenere 
con il mostro su- 
pertentacolato 
da cui escono i 
vermi è nell'an- 
golo in alto a si- 
nistra dell 
schermo oppur 
molto in basso, 
quasi a contatto 
con l'occhio. In 
tutti i casi dovre- 
ste blastarlo con 
i laser diagonali. 
Livello 3 

Onoetn ò il il uni. . 



lo dell'infame r— 
Mega-astronave. Il metodo 
corretto di affrontarla è il se- 
guente: muovetevi subito in 



pod sotto l'astronave conti- 
nuando a sparare. Non appe- 
na l'astronave si rialza infila- 
tevi sotto di essa e riaggan- 
ciate il pod, e distruggete con 
il cannone Balkan lutto quello 



li che appaiono da dietro! 
■ Nei canyon tutto quel che 
dovete fare è muovere con 
dei piccoli tocchi il joystick a 
sinistra e a destra: movimenti 
più ampi si tradurranno in 




al terreno e con 
avanzare anche 
nave comincia a 



.rigete un 



scendete per eliminare il can- ciando , djeIrQ a , )a nava D - vi riIrovere ,e con un cari- 
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nta. Cominciate a risalire 
truggendo i cannoni dietro 
i voi, ed una volta arrivati in 
ima lanciate il pod all'indietro 
per distruggere i cannoni so- 
pra al reattore principale. In- 
dietreggiate riagganciando il 
pod davanti, e scendete da- 
vanti al reattore. State un po' 
arretrati perché questo si spo- 
sta all'esterno, e quando è 
completamente estroflesso 
sparate con tutto quello che 
avete. Fine livello. 

AFTERBURNER 

■ Continuate a fare delle gi- 
ravolte di 360 gradi per evita- 
re tutto quel che vi viene in- 
contro. E state attenti ai missi- 



ti-scudo. Potete ripetere que- 
sto trucco tutte le volte che 
volete per ricostituire il vostro 
arsenale. 

THUNDERBLADE (ST) 

Scrivete CRASH sullo scher- 
mo dei titoli. Da questo punto 
in poi premendo il tasto Undo 
passerete direttamente al li- 
vello successivo. 

VETERAN (ST) 
Questo é facile: premendo 
HELP passate al livello suc- 
cessivo. Bastava saperlo... 

STARGLIDER 2 

(Amiga/ST) 
Non appena partite lermate 
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I li 



completamento nuAHUb, se- 
lezionate i mirini mobili e met- 
tete il gioco in pausa. Ora 
scrivete WERE ON A MIS- 
SION FROM GOD (spazi 
compresi) e premete 1. Se 
avete fatto tutto correttamen- 
te vedrete scomparire i di- 
splay del carburante, degli 
scudi e del laser e vi ritrovere- 
te con scudi, laser e carbu- 
rante infiniti. Se ora premete 
K ottenete anche una serie 
completa di bombe, missili, 
un lanciatore di cubi di ener- 
gia e persino la bomba neu- 
tronica! 

THE KING OF CHICAGO 

Silenzio, il film sta per inizia- 
re, forse Pinky Callahan di- 
venterà il Re di Chicago... di- 
pende solo da voi. 
■ Tanto per cominciare cer- 
cate di non uccidere il vostro 
boss, l'"Old Man", come viene 
definito nel gioco. Non 
fareste nient'altro che 
passare dalla parte del 
torto e, a metà partita, 
vi trovereste uccisi da 
Ben o da uno dei due 
scagnozzi. Del resto gli 
screen d'intermezzo vi 
mettono già sulla stra- 
da: uno vi ammonisce 
dicendovi che "Un vec- 
chio uomo morto non è 
un buon esempio per i 
ragazzi", e l'altro vi inse- 
gna che "Un vecchio 
gangster non muore 
mai. una volta o l'altra si 
ritira". 

Detto questo, cercate di 
incontrarvi con il "vec- 
chio" e siale decisi a 
prendere il suo posto: 
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stra scrivania pronti a farvi 
fuori. Mano al mouse, quindi, 
e mirate bene. 

A proposito di mouse. Nel 
corso della vostra conquista, 
vi troverete ad affrontare raid 
e massacri vari. 
■ Ecco le regole: 

1) Se decidete di lanciare la 
bomba, aspettate di vedere 
appena il muso dell'auto, pre- 
mete il tasto del mouse per 
meno di un secondo e lascia- 
telo andare. Solo cosi riusci- 
rete a far centro. 

2) Se sbagliate a tirare la 
bomba. Bull vi dirà che potete 
ritentare ma questa volta sa- 
rete sotto tiro. Non ritentate 
mai, altrimenti un altro errore 
vi costerà la vita (e il gioco). 

3) Se optate per la mitraglia- 



cercate di non far ammazzare 
i vostri uomini. 

4) Se dovete affrontare un 
raid in albergo, sparate sulla 
maniglia della porta. 

5) Quando dovete uccidere 
qualcuno, puntale sul corpo e 
sparate decisi. 

■ Per conquistare Chicago 
avete bisogno di Ben. Lui vi 
darà qualche buon consiglio 
per andare avanti. Tenete 
però presente che Ben tende 
sempre ad aspettare e, spes- 
so, vi conviene agire. 
Nel caso di Alderman Burke 
(il politico), cercate di farvelo 
amico: riuscirete cosi a pren- 
dere l'Ovest di Chicago e, più 
tardi, il centro (il Loop), sem- 
pre che vi siate dimostrati de- 
cisi nella vostra strada. 



non siate troppo 
solo decisi. Lui opt 
lasciarvi il posto e di 
andarsi a fare una bella va- 
canza. 

Una volta che siete riusciti a 
impossessarvi del trono, do- 
vrete affrontare vari pericoli. 
Uno di questi è la cara Lola. 
Siate sicuri, decisi e teneri 
con lei. Accontentatela sem- 
pre, altrimenti si metterà con- 
tro di voi amoreggiando col 
vostro nemico: Tony Santucci 
(un italiano non poteva man- 
care!). Cercate poi di andarla 
a trovare almeno una volta 
ogni due mesi... massimo tre. 
Affrontato, e risolto, il pericolo 
"rosa", prestate attenzione al 
pericolo "nero": Tony Santuc- 
ci. Il boss del sud. del Centro 
(il Loop) e dell'Ovest di Chi- 
cago vi darà la caccia e al- 
l'improvviso vi ritroverete Gui- 
do o Jake seduti dietro la vo- 




CAPONE JRILED!! 



tro 

strada. L_ 

DONNE, altrimenti vi ritrove- di pagare bene Ben (altri- 

rete sulla sedia elettrica, e menti vi ucciderà per prende- 
re il vostro poslo), di avere 
sempre almeno dieci uomini, 
e di avere i profitti alti. Per 
aumentare i profitti dovrete 
sostituire nelle prime Ire voci 
in alto, la parola MORE (di 
più) alla parola SAME. Attenti 
però a non esagerare. 
Detto questo, non vi resta 
che agire sempre con la te- 
sta, e non con la canna della 
pistola, vi ritroverete presto 
(nel giro di un'ora) ad essere 
il capo di Chicago... ma non 
aspettate troppo, ricordate 
che il 1934 segna la fine del 
crimine organizzato, e la vo- 
stra avventura comincia nel 
1931: vi accorgerete presto 
che tre anni non sono molti. 
Auguri! 
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THE SWORD OFSODAN 
ALLE MURA DEL CA- 
STELLO 

Usale la spada contio le 
guardie e allontanatevi quan- 
do vi puntano addosso la 
lancia. 

■ IL PONTE LEVATOIO 
State attenti alle lance che ar- 
rivano da sono. Uccidete la 
guardia utilizzando lo Zappar 
che avolo trovato nello schei - 
rr.o precedente. 

■ LA CITTA' 

Saltale t barili spingendo il jo- 
ystick nella diagonale alta de- 
stra. Uccidete le guardi© con 
colpi di spada drilli (pulsante 
premuto e joystick a destra). 
Per uccidere il gigante dove- 
te tenere premuto il tasto di 
fuoco e muovere il joystick 
nella diagonale alla destra. 
Quando arrivano i barili basta 
lasciare il pulsante per far sal- 
tare il vostro eroe e tornare 
poi a premerlo immediata- 
mente dopo il salto per conti- 
nuare a tagliare il gigante. 

LA FORESTA 
Utilizzate i copi dritti di spada 
(joystick a destra e fuoco pre- 
muto) por ucciderò i goblin. 
Utilizzate i colpi bassi per uc- 
cidere f di aghi. 

■ ILCIMIIbHO 

Gli zombi sono molto deboli. 
Un colpo solo li uccide. Allen- 
ii però alle pietre rotolanti 
peichó portano via molla 
energia 

■ IL FOYER DEL CA- 
STELLO 

Appena arrivale sotto la pri- 
ma torcia appesa al muro sal- 
talo col joystick in diagonale 
in alto a destra per evitare la 
trappola. Utilizzate uno scher- 
mo magico per sconfiggere il 
mago. 

■ LE SCALE 

Poiché avrete senz'altro 
avanzato del tempo con lo 
schermo magico e ve lo ritro- 
verete quindi addosso, prose- 
guile il cammino senza bada- 
re agli ucce'lacci. li ucciderete 
dopo, e sconfiggete l'altro 
mago. Poi uccidete gli uccelli 

■ wcft a 

■ NEL PASSAGGIO SOT- 
TERRANEO 

Saliate sulle lingue di fuoco, 
evitate i muri che scondono e 
le lance che salgono. In que- 
sto quadro non si utilizza mal 
la spada, eccetto alla fine. 
Saltato sulle pietre del fiume 
infuocato per arrivare all'altra 
sponda, ed evitate te gocce 



corrosive. Per usare dovete 
colpire per tre volte il dente 
del drago. Si aprirà una porta 
segreta. 

■ NELLE CATACOMBE 
Uccidete i quattro uccellacci 
e poi vi ritroverete davanli a 
un mostro rotante che non si 
può sconfiggere. Utilizzate 
uno schermo protettivo e ol- ' 
trepassale il mostro. Vi ritro- 
verete a cavallo di Ktnt. L'ani- i 
male 6 debole e ha fame. ; 
Tornale indietro e fate com- l 
baciare il becco di kint con il 
mostro rotante. L'animale sa 
lo divorerà tutto e diventerà 
così tanto forte da poter sal- 
tare. Questo vi sarà molto urli- j 
lo perché proseguendo il | 
cammino vi ritroverete bloc- 
cati in una vasca che si riem- 
pirà d'acqua Quando l'acqua 
vi arriva al collo cominciata a ! 
satlara pei poter respirare fi- 
no a quando l'acqua non ai 
sarà abbassata. Proseguite ! 
distruggendo con la spada i | 
dischi infuocati. 

■ NEL FOYER DELLA 
TORRE 

Utilizzate uno schermo magi- 
co per affrontare il mago. Pri- 
ma di arrivare alle scale, sei- 
tate verso destra per evitare : 
la trappola. 

■ LA TORRE DI CR * 
GAMMORE 

Poiché vi ritroverete ar* 
con lo schermo magico, 
profittatene per sconfiggere i 
draghi di pietra colpendoli al- 
le braccia, perché e da li che 
sparano. Ne dovrele sconfìg- 
gere due. 

A questo punto vi apparirà il , 
cattivissimo Zoras. Usate tut- j 
te le pozioni Zapper che ave- ; 
te ma NON QUELLE SCU- 
DO. Quando Zoras si prepara 
a lanciarvi l'incantesimo in- 
fuocato, saltate verso di lui e 
colpitelo. L'incantesimo ha ef- 
fetto solo quando è lanciato e 
quindi anche se toccate le 
siete di fuoco mentre le sta 
lanciando non vi succederà 
nulla. 

Superata questa prova. Zo- 
ras vi lancerà contro dei 
proiettili giganti (come quelli 
lanciali dai draghi all'inizio 
dello schermo) e in questo 
momento che doveta utilizza- 
re lo schermo protettivo e col- 
pire Zoras quante più volte 
potete. E' un osso veramente 
duro, anzi, durissimo! 

■ Terminata la battaglia con 
Zoras, inserite pure il quano 



disco nel drive e godetevi gli 
applausi della popolazione 
esultante. 
Buona fortuna! 

ZAK MCKRACKEN AND 

THE ALIEN MINDBENDERS 

<PM) 

Un gioco come ZMKATAM 
deve essere gustato pian pia- 
no in tutte le sue possibilità, 
come dice II mio collega 
zzappiano. Così anche que- 
sta ha l'intenzione di essere 
solo una guida del giocatore 
disporato senza via d'uscita 
— tulli gli altri si diano il tem- 



trova naturalmente sotto il cu- 
scino del divano. Come, non 
si accende ancora? E' nelu- 
rale. non è inserita la spina 
opportunamente occultata 
dietro un'altro cuscino della 
caotica casa di Zak. Si viene 
cosi a conoscenza che una 
certa Annte Larns (la ragazza 
del sogno) sta cercando dei 
Manufatti (ARTIFACT) da de- 
posilarB in una cassetta nella 
14th Avenue. mentre una 
coppia di casalinghe in segui- 
to ad indicazioni ricevute in 
un sogno ha trasformato ti lo- 
ro pulmino in un'astronave 
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fissimi particolari e molta, 
molte risate. Premettiamo an- 
zitutto che grandissima im- 
portanza ha il sogno di Zak 
nella presentazione — molti 
segreti del gioco si svelano 
proprio qui. 

SAN FRANCISCO 

Appena svegliati ripulite il vo- 
stro appartamento. Strappate 
un pezzo di carta da parati 
(TORN WALLPAPER) e con 
questa prendete il pezzo di 
plastica sotto la scrivania che 
si rivelerà poi essere una car- 
ta di credito (CREDIT CARD). 
Prendete poi nei vari cassetti 
la bolletta del telefono (PHO- 
NE BILL), lo sirumento musi- 
cale (KA200), il pesce nella 
sfora (SUSHI IN FISH 
BOWL). 

Passala nell'altra camera, qui 
c'è un televisore che potrà 
darvi utili indicazioni. Cercate 
quindi 11 telecomando che si 



(tramite un' intermezzo di ta- 
glio prettamente cinemato- 
grafico)che un malvagio po- 
polo di alieni sta tentando, in- 
viando un'apposita frequenza 
sulle linee telefoniche di tutto 
il mondo, dì «nstupidire l'uma- 
nità intera, bisogna assoluta- 
mente fermarli! Ma passiamo 
oltre, aprite il frigo e prendete 
un uovo (tutte le laute riserve 
gastronomiche di Zak), aprite 
il mobiletto del lavandino e 
prendete II pastello giallo 
(YEUOW CRAYON). varo 
fulcro di tutto il gioco. Ora po- 
tete finalmente disegnare una 
mappa del vostro sogno... 
come? Lo scoprirete sul pros- 
simo numero, naturalmente! 

P.S. CONTINUATE A 
MANDARE TRUCCHI»! 
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COSA ACCADE JJV 
SALA GIOCHI? 






ITT 1 n«M> j 



Questo mese Robin Hogg viaggia sin nel cuore di * 

Manchester per ingozzare di monetine Power Dritt ed * .— 

Ordyne, mentre il nostro Fabio Rossi si limita a Ws/- : 
tare il bar di una stazione di metrò per recensire in 

anteprima quasi assoluta il primo coin op basato su j 
Superman. 



POWER DRIFT 



Sega 



Ecco finalmente il seguito uf- 
ficiale di Oul Run 1 Dopo il 
breve e sconvolgente suc- 
cesso delle suo macchine 
"aeree" Thunderblade ed 
Atterburner, il nuovo coin op 
della Sega vi rimette nel fido 
sedile in cuoio di una auto. 
Questa volta non ci sono tulli 
i comfort di una corsa in Fer- 



rari, dal momento che il veico- 
lo in questione altro non e 
che una dune buggy che pio- 
mette un sacco di scossoni e 
sobbalzi. 

Si comincia su di uno schar- 
mo di introduzione nel quale 
ò possibile selezionare il per- 
sonaggio cì\e sarà alla guida 
del nostro mezzo d>gitale (e 



fra le possibilità c'è anche la 
ragazza che ci stava al fianco 
in Out Run). dopodiché ci si 
sposta sulla linea di partenza 
fra il rombo dei motori 
Quando via no dato il via tor- 
nano alla mente dei ricordi 
nostalgici di Out Run, ma Po- 
wer Drifl è qualcosa di molto 
meno raffinato: I fuoristrada si 
scontrano uno con l'altro, sal- 
tano e rimbalzano e prose- 
guono la corsa persino fuori 
dal tracciato previsto, taglian- 
do la strada fra atoen. cartelli 
ed altri oslacoli. Questi mag- 



giolini sono veramente dei 
duri, e solo un'azione dì vera 
e propria guerriglia stradale 
riuscirà a danneggiare irrepa- 
rabilmente uno di essi. 
L'influenza di Out Run gioca 
una parte preponderante in 
questo gioco tecnicamente 
poco originale, anche se Po- 
wer Orili è decisamente mi- 
gliore del suo producessero 
non solo in termini di presen- 
tazione ma anche di varietà 
con ben 25 piste sulle quali 
impegnarsi. 

Quelli fra voi che si sono già 
tatti le ossa su Out Run trove- 
ranno le prime piste un gioco 
da ragazzi, ma col procedere 
del gioco l'abilità richiesta al 
giocatore aumenta sino al 
raggiungere livelli veramente 
incredibili. Con altri undici pi 
loti ugualmente veloci ed al- 
cuni tratti di pista che fareb- 
bero impallidire una monta- 
gna russa, finire il gioco di- 
venta un'impresa degna dei 
migliori. 

Come al solilo, Power Drifl ha 
tutti quegli effetti speciali tipici 
dei giochi Sega, non ultimo 
dei quali lo scrolling della gra- 
lica straliticata che vi corre in- 
contro ad una velocità feno- 
menale. Ci sono talmente 
tanti dettagli nel paesaggio 
che è quasi un peccato dover 
pigiare sull'acceleratore a 
quel modo, rondendo il pano- 
rama confuso per la velocità. 
Non riosco ad immaginarmi 
Power Dritt come un super 
successo, specialmente a 
causa del prezzo esorbitante 
delle sue versioni cabinate, 
tuttavia dovo riconoscere che 
dovrebbe alt asci naie ben più 
di un giocatole,, se mai sare- 
mo sufficientemente fortunati 
da trovare questo gioco nella 
sala giochi sotto casa. 
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COIN-OP 



lOrdyne 



Namco 



luppl nei rapporti fra 



dei pomi, ed anche so non 



La vostra bone amata fanciul- 
la e siala rapita da una banda 
ti mostriciattoli estremamente 
maligni e trascinata a qualche 
mitene di miglia da voi. Bal- 
zando su di una moto aerea, 
correte a salvarla distruggen- 
do nel frattempo una marea e 
mezza di alioni di lutti I tipi 
L'eroe della situazione (ed un 
suo amico se sì gioca in dop- 
pio) galleggia per una infinità 
di scenari a scorrimento oriz- 
zontale sparando missili e 
sganciando bomba sui soliti 
nomici che cercano di sbar- 
rargli la strada State attenti al 
mulinello mortale, il labirinto 
di rocce rotanti, l'incrocialoro 
trarlo da Danus, la nave ma- 
dre aliena che sembra venire 
da R-Type e persino alla Ruo- 
la della Fortuna - questo gran 



misto di elementi rende Or- " 
dyne un titolo parecchio biz- 
zarro. 

Per complicare ultercrmenle . 
questo dis-ordyne. dei negozi I 
(adeguatamente travestiti da I 



la "come In" dpinta sopra) se I T3 ì t O 



SUPERMAN 



spaccatulto che si rivelar» in- 





m una giornata umida e loro auto puzzolenti 

caliginosa, quel venerdì II numero di Game* Machine 

milanese Le pozzan- doveva essere quasi in 

ghere stavano cominciando stampa, e potevo finalmente 



sciavano ormai le strade con I cobra osserva la sua preda. ' 
passi veloci o rinchiuse nelle I pronto a colpire. Mi guardai 
attorno, solo per osservare la 
nebbia allungare i suoi gelidi 
■•■•' n;i:li v. rvj ( |i -Tir. r de-fi 
si di scendere Qualsiasi ri- 
schio era preferirle alla citta 
inquietante. .. 

Pochi gradini più in basso, 
l'urto primordiale dei tieni in 
donala nompiva l'aria tiepida 
di echi stridenti; migliaia di 
cittadini fagocitati ogni minu- 
to da quei vermi di metallo... 
La porla di un bar sotlerra- 
neo mi apparve come un pie- 
toso miraggio, e mi avviai 
verso di essa lottando contro 
le orde che rm travolgevano 
come un fiume impetuoso, 
deciso a tornare al più presto 
nelle loro tane piene di tele- 
visioni e crisi lamilian. Allun 
gai una mano disperata ver 
so la maniglia. . e senza ren- 
dermene conto mi risvegliai 
seduto ad un tavolino in un 
angolo, con una lazza di 
cioccolata fumante nelle ma- 
ni ancora mezze insensibili 
per il freddo. 

Scuotendomi dal torpore del 
naufrago, mi coslnnsi ad os- 
servare il luogo e la gente in 
mezzo alla quale mi trovavo 
tutto quello che incontravo 
erano sguardi acquosi e visi 
di relitti umani, immersi In 
una musica che avevo già 
sentito da qualche altra par- 
te.. Ne cercai la fonte prima 
con lo sguardo e poi ir asci 
nandomi pesanlomenlo nel 
retro del bar, dove un ragaz 
zo in jeans stava lottando 
con un coinop. 

Raggiunsi il monitor proprio 
in tempo per specchiarmi 
nello schermo nero delle 
pause fra un livello e Tatuo, i 
miei occhiali londi incornicia 
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prosa di FR. 

Il gioco si divide in livelli com- 
posti da tre fasi; la prima si 
svolge a livello del terreno, e 
vede Superman volare o 
camminare orizzontalmente 
lungo un paesaggio cittadino 
nel quale compaiono dal nul- 
la dozzine di strani alieni. Il 
compito del kriptoniano è ov- 
viamente di rimandarli da do- 
ve sono venuti, e per far que- 
sto utilizza pugni o calci, aiu- 
tandosi ogni tanto col lancio 
di pesanti oggetti quali cabine 
telefoniche, casse e persino 






una costosissima Ferrari Te- 
starossa. 

Una volta eliminati tutti i ne- 
mici (che fanno diminuire l'e- 
nergia a nostra disposizione 
sia colpendoci con le loro 
strane armi che semplice- 
mente toccandoci), il supera- 
rne parte più veloce della lu- 
ce per raggiungere una se- 
zione a scorrimento verticale. 
Ancora una volta lo scopo è 
di eliminare gli strani alieni le- 
vitanti, eventualmente utiliz- 
zando il Superpugno di Ener- 
gia che risulta tanto più po- 



vano lo sguardo spento tipico 
di chi è reduce da una rivista 
mensile scritta in una setti- 
mana, ed i lineamenti tor- 
mentati rivelavano tutta la 
mia stanchezza. Stetti ad os- 
servarmi instupidito per quelli 
che mi parevano interi minuti, 
mentre cercavo di ricordarmi 
il viso che avevo prima di di- 
ventare un giornalista specia- 
lizzato. 1 capelli pettinati, l'oc- 
chio vivo, il fisico ben bilan- 
ciato, la calzamaglia blu... al- 
l'improvviso mi resi conto di 
stare osservando niente me- 
no che Superman, l'uomo 



d'acciaio, nella sua incarna- 
zione digitale da coin op! La 
tazza di cioccolata cadde a 
terra schizzando gocce di ne- 
ra disperazione sulle gambe 
degli avventori: muovendomi 
come in un sogno telefonai in 
Redazione, per far fermare le 
macchine- 
Questa pessima introduzione 
ben si addice al coin op col 
personaggio più potente del- 
l'Universo: Superman pre- 
senta infatti una struttura as- 
solutamente monotona e 
scontata, proprio come la 
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tente quanto più lo lasciamo 
caricare, similmente al can- 
none R-Type. 



questa volta i nemici sono so- 
prattutto armi (missili, elicot- 
teri, laser), che ci vengono 
gentilmente lanciati addosso 
dal programma misti a me- 
teoriti varie. Come in tutte le 
altre sezioni possiamo racco- 
gliere dei bonus luminosi di- 
struggendo particolari nemici, 
ed uno di essi ci permette di 
attivare la nostra supervista 
laser, che si rivela particolar- 
mente utile nel distruggere i 
grossi nemici di fine livello. 
Purtroppo, il personaggio dei 
fumetti è stato sfruttato vera- 
mente al peggio in questo 
coin op: in tutto il programma 
le uniche cose buone si rive- 
lano la musica (tratta dai film) 
e la grafica di alcuni nemici, 
che unisce alle grandi dimen- 
sioni a cui ormai siamo abi- 
tuati anche quell'animazione 
che purtroppo manca agli altri 
sprite, Superman compreso. 
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'ALTRI GIOC 



)CHI' I 



fissatili 
on notti 



boardgame - 2 giocatori 



LL ^^ riorità 1... 

%3 Da: LORD DAR- 
X TH VADER 

A: GENERALE 
VEERS, COMANDANTE IN 
CAPO delle TRUPPE d AS- 
SALTO IMPERIALI e della 
TASK FORCE di LORD 
VADER 

Messaggio: Atterri su HO- 
TH. Disattivi al più presto 

10 SCHERMO ENERGETI- 
CO e distrugga tutti I Ribel- 
li sulla sua strada. Non mi 
deluda comandante. 

- FINE DEL MESSAGGIO - 
ALLARME! ALLARME! 
C'è una FLOTTA di CACCIA 
STELLARI che esca dall'i- 
perspazio, nel SETTORE 
4. 

11 loro bersaglio sarà certa- 
mente Il Generatore Princi- 
pale. Convogliate tutta l'e- 
nergia allo schermo protet- 
tivo. Dobbiamo fermarli fino 
a quando tutte le navi da 
trasporto non avranno la- 
sciato la Base. 
Preparatevi ad un attacco 
terrestre! Iniziate l'evacua- 
zione. 

ALLARME! CODICE ROS- 
SO! ..." 

Con queste brevi e concise 
note si apre questo splendido 
scenario della WEST END 
GAMES ispirato al filone di 
GUERRE STELLARI. 
Questo ottimo prodotto va ad 
affiancarsi alla già ampia pro- 
duzione ispirata alle avventu- 
re di LUKE SKYWALKER che 
annovera tra l'altro il noto ro- 
leplaying STAR WARS. 
Con questo gioco la W.E.G. 
conferma la propria onnipre- 
senza sul mercato de! BOAR- 
DGAME ad alto livello, dimo- 
strando, dopo un glorioso 
passato di WARGAMES. di 
essere all'altezza dei propri 
concorrenti in ogni campo. 

CONTENUTO 

Lo scenario invernale di HO- 
TH è reso in maniera in po' 
spartana (ma estremamente 
efficace) dalla mappa pieghe- 
vole suddivisa in esagoni (e 
macroesagoni). Questa carat- 
teristica è comune a tutti i 
WARGAMES (che siano de- 
gni del nome!) e permette di 
identificare, con maggiore 



precisione, il campo di visuale 
di modo che, eventuali zone 
morte possano essere sfrutta- 
te strategicamente. Sulla 
mappa inoltre sono segnate 
le BASI dei RIBELLI e i relati- 
vi settori di rinforzo; ma la ve- 
ra comodità di questo suppor- 
to sono le tabelle impresse 
(locazione dei colpi, coeffi- 
centi di fuoco/difesa, visuale, 
etc) che permettono un rapi- 
do svolgimento del gioco sen- 
za noiose consultazioni del 
regolamento (TRADOTTO). 
Le pedine (cartonate lucide) 
raffiguranti le varie forze in 
campo sono ottimamente di- 
segnate e il fatto di poterle in- 
serire in supporti rigidi per- 
mette di avere una visione 
globale molto simile ai giochi 



sa la spada JEDI e DARTH 
VADER completano la dota- 
zione di A o H. 

REGOLAMENTO 

Personalmente ho trovato 
questo gioco molto valido ed 
assolutamente non com- 
plesso. 

Il regolamento, estremamen- 
te veloce, gode di alcune in- 
novazioni veramente valide, 
quali lo schema di un TUR- 
NO e le modalità di vittoria 
sulle quali vale la pena spen- 
dere alcune parole. I TURNI 
vengono risorti pescando una 
caria AZIONE nella quale è 
indicato: quali UNITA posso- 
no muovere e/o sparare in 
quella fase; il verificarsi di un 
EVENTO. 

In questo modo si evitano le 
normali recriminazioni sulla 
NON SIMULTANEITÀ' delle 
azioni (ADESSO TOCCA A 
ME!!) affidandosi completa- 
mente al caso. Ciò non influi- 
sce però sull'andamento del 
gioco, in quanto nel mazzo di 
carte, esiste un numero ben 
preciso di AZIONI per ogni 
unità. Non è detto quindi che 
pescare parecchie carte di 
un tipo (es: WALKER MUO- 




tridimensionali. Le splendide 
cane (arricchite con foto tratte 
dai film), il set di dadi con inci- 



VE e/o SPARA) sia necessa- 
riamente positivo, dato che 
cosi si correre il rischio di non 



Ester, all'occorrenza, contro- 
attere alle offensive altrui 
avendo esaurito il numero di 
ROUND a disposizione. 
Le carte EVENTO invece 
creano quella particolare ten- 
sione dovuta alla sorpresa. 
Infatti consentono determina- 
ti vantaggi in grado di capo- 
volgere l'andamento del 
gioco. 

Come appena citato infatti 
non esiste un numero fisso di 
TURNI. Ciò evita il crearsi di 
quelle (noiose) situazioni di 
STALLO (tanto care ai gioca- 
tori di WARGAMES) nelle 
quali, dopo parecchi turni di 
attesa ci si "scanna" in ma- 
niera furibonda perché man- 
cano pochi turni alla fine del- 
la partita. NON TEMETE. 
QUI il GIOCATORE IMPE- 
RIALE tenterà di schiacciarvi 
sempre, ovunque ed in qual- 
siasi maniera!!! 

CONCLUSIONI 

Considerando le innovazioni 
sostanziali apportate bisogna 
convenire che la W.E.G. è si- 
curamente un'ottima HAUSE 
GAMES in grado di portare 
una ventata di aria nuova 
nel campo dei BOARDGA- 
MES dedicati agli scontri (in- 
dipendentemente dal periodo 
storico). In maniera particola- 
re ho apprezzato la possibili- 
tà degli WALKER di traspor- 
tare le unità di fanteria. Ciò 
comporta dal punto di vista 
strategico un grosso vantag- 
gio per gli imperiali e costrin- 
ge i ribelli a concentrare il 
fuoco su questi bestioni, nel- 
la speranza di farli saltare 
con il loro relativo "carico 
umano", prima che si siano 
avvicinati troppo alle basi. Mi 
è risultato inoltre molto gradi- 
to il sistema di combattimen- 
to basato su datti speciali 
(vedi: "CONTENUTO"). 
E' necessario tirarne un nu- 
mero identico al proprio fatto- 
re di combattimento ed otte- 
nere un numero di simboli 
(DARTH per GLI IMPERIALI 
- la spada per I RIBELLI) 
uguale al fattore di difesa 
dell'avversario. Insomma, 
ASSAULT ON HOTH non vi 
deluderà, anzi diventerà in 
breve tempo uno dei vostri 
"classici", grazie anche alle 
regole particolari ispirate alla 
"FORZA", che regaleranno al 
RIBELLE istanti ai gloria. 

ESEMPIO DI GIOCO 

(-> NARRATIVO; •REGOLA- 
MENTO) 
UNA FASE DI UN TURNO 

-> SNOWSPEEDER 2 a 
SNOWSPEEDER 3 - RZZZ - 
CERCHIAMO di abbattere 
questo WALKER, è troppo vi- 
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cino alla base - RZZZ CLICK 
... - OK. SNOWSPEEDER 2. 
VAI. TI SEGUO RZZZ... 

* Lo SS2 ha il cannoniere 
morto e l'SS3 è nello slesso 
macroesagono dello WAL- 
KER ma non adiacente, per- 
tanto entrambi possono usare 
solo il loro BLASTER. 

-> ATTENTI... QUI LUKE SU 
SNOWSPEEDER 1. Mentre 
voi tentate di abbatterlo con i 
vostri BLASTER io cercherà 
di arpionarlo. ..RZZZ.. .Mi rac- 
comando non fatemi ARRO- 
STO!!... 

• AFFINCHÈ' i colpi degli 
SS2 e 3 abbiano effetto è ne- 
cessario ottenere almeno 3 
simboli SABER. SS1 ha il fat- 
tore di fuoco modificato a 3 a 
causa della perdita del can- 
noniere. Ottenere un colpo a 
segno sarà molto difficile... 
Difatti si ottengono 1 simbolo 
SABER+1 VADER ed 1 
BIANCO (faccia del dado 
senza simboli) con li risultato 
di NULLA DI FATTO. 

-> ZZZAP (vi ricorda qualco- 
sa?!!!) • ACO. l'ho manca- 
to... Provaci tu SS3... 
" Lo SS3 è nello stesso ma- 
croesagono ed ha il canno- 
niere illeso, pertanto è un col- 
po a piena forza. Vengono ti- 
rati ben 5 dadi 

...OK tre dadi mostrano il sim- 
bolo JEDI. COLPO A SE- 
GNO. Vengono tirati altri 2 
dadi numerati: 10. li colpo è 
alle GAMBE. Consultando la 



tabella si nota che è il secon- 
do che va a segno in Questa 
locazione. Risultato: WAL- 



sospeso... il WALKER bersa- 
glio trasporta 2 unità di fante- 
ria pesante... 




E' ANDATA. Vengono tirati 
ben 4 SABER. La pedina 
WALKER e le TRUPPE 
TRASPORTATE vengono ri- 
mosse dal tabellone. 
-> VROOOM - CLANG - 
VROOM-BOOOM!!! 
OK. Anche questa è fatta... 
speriamo che il pianeta sia 
stato ormai evacuato 
...Non so per quanto ancora 
potremo resistere... CLICK. 



KER IMMOBILIZZATO. 
-> ZZZAP... SKRANG... KA- 
BOOOM 

WAOOHI! Centrato! Bastar- 
do, di qui non te ne andrai... 
RZZ - QUI LUKE - RZZ - OK 
RAGAZZI ora è il mio TUR- 
NO. D-E-V-0 riuscire a farlo 
saltare, altrimenti potrebbe 
scaricare la fanterìa... 
• LUKE usa 2 PUNTI DI 
FORZA. Viene spostato il suo 
segnalino per indicare quanta 
energia gli è rimasta. Èssen- 
do adiacente, ma in un ma- 
croesagono diverso dovrebbe 
tirare solo 4 dadi. In realtà ne 
tira 6 grazie alla FORZA. 
L'IMPERIALE è con il fiato 





Role Play 3D - Games Workshop 



4 4 V a guerra è lo slato uni- 
versale dell'uomo: la 
' pace è solo un breve 
lasso di tempo in pre- 
parazione di nuovi scontri... razze 
aliene colpiscono i sistemi esterni 
dell'IMPERO. Le LEGIONI DEI TRA- 
DITORI confinali per millenni nelle 
lande desolate chiamate l'OCCHIO 
DEL TERRORE sono ormai Bempre 

Èù iodi e minacciano il loro ritorno, 
in questo clima di distruzione forze 
delle TENEBRE preparano piani di 
invasione. La guerra non avrà line 
linché l'UOMO non avrà fine. Ma nei 
suoi perigli può trovare una guida: 
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'IMPERATORE. Nei suoi poveri re- 
sti c'è il lato dell'umanità. Le sue 
mani reggono le armi e lo scudo del 
genere umano: i TITANI della legio- 
ne ADEPTUS TITANICUS... 
TITANI sono le macchine da guer- 
ra supreme dell'IMPERO, giaanli 
con la pelle di ADAMANTIUM.'Essi 
dispongono dei migliori equipaggi e 
delle armi più potenti che i preti 
scienziati abbiano mai idealo... e il 
toro nome echeggia attraverso l'IM- 
PERO..." 

GRAN MASTER SERGYEI 
ORDO SINISTER, DIVISIO 
MORTIS 

— Com'è buono Lei! — viene 
spontaneo dire leggendo queste 
poche, ma ispirale, righe; per chi 
avesse pensalo che dopo Dark Fu- 
ture difficilmente si sarebbe ipotiz- 
zare un luturo peggiore ecco la ri- 
prova che si stava sbagliando. Se 
vivere in una società di CYBER- 
PUNK era già angosciante, pensate 
cosa deve essere vivere passando 
da un. conflitto all'altro nel nome di 
quella carcassa putrescente dell'IM- 
PERATOREH! 

CONTENUTO 

Per ricreare questo scontro di titani 
avete a disposizione ben sei model- 
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"ALTRI GIOCHI' 



li di WARLORD con una dotazione 
di armi assortile (dal LAS-CUTTER 
al MACROCANNON) in grado di 
soddislare ogni vostra necessità 
strategica. Le miniature in plastica 
sono ottimamente ritinite e come 
potete vedere nella loto una volta 
dipinte daranno la sensazione di 



questa utopistica realtà i meccani- 
smi di gioco. 

Oltre a nuove e tenibili armi vi verrà 
inlatti data la possibilità di costruirvi 
la vostra LEGIONE DI TITANI ed 
equipaggiarli come meglio credete, 
grazie ad un ottimo sistema di pun- 
teggi assegnati ad ogni singolo ac- 



legato. come Robotech, ad una se- 
rie di cartoni animati che mal si 
adattano ad un pubblico adulto. 
Adeptus Titanicus, invece, riesce in 
parte a scrollarsi di dosso questa 
nomina e mira, proprio allacciandosi 
ad un background comune a War- 
hammer 40.000. ad ingolosire un po' 




guidare realmente dei ciclopi grazie 
anche agli edifici inseriti che sottoli- 
neano l'aspetto macroscopico di 
questo gioco. 

Completano la dotazione il righello 
dei movimenti a distanza (RANGE 
AND MOVEMENT RULER), i coun- 
ter per gli ordini e i danni e, per (mi- 
re, oltre ai classici dadi una serie di 
segnalini per le armi ad area e la vi- 
suale. 

REGOLAMENTO 

Come già detto per Dark Future ed, 
in generale, per tulli i 'role play 3D' 
della Games Workshop il manuale 
di regolamento (sta per essere ulti- 
mata la traduzione) appare legger- 
mente cospicuo, anche se in realtà 
è possibile apprendere le cognizioni 
di base in pochissimo tempo. 
Parecchie pagine infatti sono dedi- 
cale al BACKGROUND grazie al 
Suale questi giochi non rimangono 
egli sterili scontri ma, con un mini- 
mo di lantasia, diventano dei veri e 
propri role play nei quali i giocatori 
accrescono le proprie esperienze 
attraverso campagne militari. 
Guadagnando abilità (dall'accura- 
tezza nei tiri alle reazioni veloci) in 
grado di capovolgere intere situa- 
zioni. 

Analizzando nel complesso (visto il 
poco spazio a disposizione) il siste- 
ma di gioco troviamo che il regola- 
mento — come per Blood Bowl — 
è stato diviso in due sezioni: DI BA- 
SE ed AVANZATO. 
Nella prima sezione vengono analiz- 
zati tutti gli aspetti salienti dello 
scontro, dai movimenti agli scontri 
sia a luoco che corpo-a-corpo. 
Nella seconda parte, invece, vengo- 
no aggiunte piccole correzioni in 
grado di avvicinare il più possbile a 



cessorio od amia. 
Nel dettaglio la sequenza di gioco è 
divisa in cinque lasi, ognuna delle 
quali a ulteriori sottofasi in grado di 
dipanare il bandolo delle molteplici 
funzioni che dovrete eseguire in 
ogni turno. 

Un sistema di priorità in ogni lase 
dettata dall'ordine assegnalo al TI- 
TANO permeile di risolvere in parte 
(come per ASSAULT ON HOTH) il 
problema della simultaneità delle 
azioni; in quanto, in base a ciò che il 
vostro WARLORD ha ricevuto come 
condizione primaria (PRIORITÀ' DI 
FUOCO -AVANZATA-CARICO- 
CONTROLLO DEI DANNI) il vostro 
mezzo agirà per primo (o con dei 
modificatori positivi) solo in una del- 
le due fasi salienti (MOVIMENTO- 
COMBATTIMENTO). 
Chiaramente vengono considerale 
anche le locazioni dei colpi e l diver- 
si modificatoti di fuoco dovuti al tipo 
di orma e al tipo di danno subito; in- 
somma: "Tutto ciò che avreste volu- 
to sapere sul sess... ah, no, sui TI- 
TANIO 

CONCLUSIONE 

Adeptus Titanicus nasce da un at- 
tento studio del successo di Baltle- 
lech e sull'onda dell'incredibile ven- 
dila che Warhammer 40 000 (arrive- 
rà, la recensione) sia ottenendo sul 
mercato inglese (e, perché no?, 
Anche in quello italiano) ne deriva 
un prodotto altamente competitivo 
che, eliminando alcuni nei dell'ormai 
decennale Batlletech, offre non solo 
un valido sostituto, ma bensì un otti- 
mo motivo per passare a qualcosa 
di nuovo — nulla togliendo a Batlle- 
tech, devo riconoscere che era- so- 
prattutto indirizzato ad un target d'e- 
tà medio basso essendo soprattutto' 



tutti. 

Sono certo che alcuni di voi staran- 
no gridando allo scandalo e, per 
chiarire, confesso di aver giocalo 
parecchie volte a Batlletech. ma 
quando ho cercato di spiegare a 
qualcuno il fascino di questo scontro 
Ira robot, ho ricevuto sguardi ancora 
più angosciali di quando parlavo dei 
role play, conditi con frasi come "VAI 
MAZINGA!... MAGLIO ROTANTE'", 
etc. 

Posso quindi solo aggiungere: se vi 
siete divertiti a massacrare i Mech 
nemici, vi divertirete anche a di- 
struggere i Titani. 

Se non avete provalo ancora questo 
piacere... beh... PROVATE e non ve 
ne pentirete!!! 

ESEMPIO DI GIOCO 

SCONTRO AL 3° TURNO TRA UN 
DEATH BRINGER E UN ECLIPSE (- 
> REGOLAMENTO; ' NARRATIVO) 
•- PRINCEPS a MODERATI 1... 
voglio un rapporto sul nostro braccio 
sinistro... — 

MODERATI 1 a PRINCEPS. L'arma 
è danneggiata. Consiglio di cercare 
un riparo finché non nesco ad elimi- 
nare il guasto. 

-PRINCEPS a MODERATI 2. Do- 
ve sono finiti i nostri VOID SHIEL- 
DS?I? Siamo senza difesa! — 

- MODERATI 2 a PRINCEPS. Ho 
bisogno di tempo. La prego di segui- 
re il consiglio di MODERAT1 1. 

- PRINCEPS a ECLIPSE. L'ordine 
èCHARGE. 

-> Viene posizionato, faccia in giù, 
un segnalino charge 
• - MODERATI 4 a PRINCEPS 
L'edificio qui di fronte potrebbe offrir- 
ci riparo... dirigiamo in quella dire- 
zione... — 
-> Il DEATH BRINGER d'altro canto 



dichiara l'ordine PRIORITÀ' DI 
FUOCO (FIRST FIRE) nella spe- 
ranza di colpirlo prima che vada in 
copertura. L ECLIPSE viene mosso 
dalla distanza massima=a 16 cm. 
dopodiché viene latto ruotare di 45° 
di modo che le sue armi eventual- 
mente possano far fuoco. In questa 
fase (MOVI- 
MENTO) il 
DEATH 
"BRINGER 
non può 
muovere, ma 
aggiusta il 
proprio orien- 
tamento di 
45" per mi- 
gliorare la vi- 
suale di tiro. 
" - MODE- 
RATI 1 a 
PRINCEPS. 
Provo ad 
azionare il 
punlamenlo. 
Forse... 
> Siamo 
nella fase di 
riparazione. 
Viene tiralo 
un sei con il 
seguenle ri- 
sultato: arma 
riportala. 

' — ... ci siamo: sono riuscito a sa- 
nare il guaslo. — MODERATI 2. 
Tento di usare"gli schermi... vedia- 
mo quanti scudi riesco ad alzare... 
-> Vengono tirati quattro dadi, uno 

Gr ogni scudo (VOID SHIELD) ab- 
ssàio. I risultati sono: 3, 3, 4, 5. 
Solo uno shìeld toma a funzionare. 

• ... CRRR... ZWAMMM... Niente! 
SOLO UN VOID... mi spiace, 
PRINCEPS 

-> Non vi sono altri sistemi danneg- 
giati, quindi non è necessario il tiro 
perleMALFUNZIONI. 

• Nel frattempo sul DEATH BRIN- 
GER — Ok. Adesso lo finiamo. Qui 
CHAOS PRINCEPS a CHAOS Ma 
DERATI 1 e 3: FATE FUOCO! Vo- 
glio vederlo SALTARE!!! 

-> Il tilano ECLIPSE à entro l'arco 
di tutte e tre le armi del DEATH 
BRINGER. Anche la distanza è en- 
tro i limiti consentili, quindi vengono 
tirati i tre dadi. Il lira di base del Ml- 
CROCANNON per colpire é 3* 
mentre per l'AUTOCANNON è 6». 
Ne derivano due colpi a segno. Con 
il primo il VOID SHIELD viene nuo- 
vamente rimosso, mentre con il se- 
condo vengono causati ulteriori 
danni... 

• - YEAHHH! CENTRATO!! Non 
userai mai più il tuo LAS-CUTTER. 
Guarda come bruca! E' l'inizio della 
lua FINE 
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LUCI PittSHO 



A questo punto lo schema di gioco di Orcbo- 
wl, almeno nelle su linee generali, non do- 
vrebbe avere più segreti, possiamo quindi 
passare alla parte più concreta della sua imple- 
mentazione, mantenendoci comunque in una 
opportuna astrazione di macchine e linguaggi. 



IL CAMPO DI GIOCO 
E abbastanza intui- 
va la sua realiz- 
razioi a una ma- 

trice MA di 35x15 e 
contenere tutte le Infor- 
mazioni necessarie ri- 
Io al caini 

piano e 
ma riproduce 
oprio pae- 
. J .ente mon- 
tagne, boschi, pianure e 
-.atu- 
- rossa in- 
ule* sul movimentc 
dei personaggi, a secon- 
da della mobilità del 
personaggio e dell'impe- 
denza del terreno il 
giocatore si muoverà di 
un certo numero di ca- 
selle. Riportiamo quindi 
uno schema delle diverse 
impedenze di movimen* 
per ogni casella 
mappa e riassumiamo i 
punti di movimento per 
ogni personaggio: 

SCHEMA 1 
Ogni elemento della ma- 
trice dovrà contenere 
essenzialmente l'impe- 
denza che assumiamo an- 
che come elemento di ri- 
conoscimento della ca- 
sella in questione, per 
il disegno della mappa 
sarà quindi sufficiente 
uno scan della matrice e 
una visualizzazione del- 
l'elemento (albero, mon- 
tagna, ecc.. a seconda 
impedenza della ma- 
) . Per quanto ri 
à suf- 
ficiente imporre un'impe- 
denza talmente al 
non permettere il movi- 
anche al personag- 
gio più mobile . 

■denza pari 
a quella di una pianura 
quando collocato sul 

Per quanto riguarda la 



posizione delle pedine 
questa potrebbe essere 
segnalata o sulla mappa e> 
nella variabile caratte- 
ristica del personaggio 
(di cui parleremo più 
MWr.-i). Nel prim: 
qua:.:'- scegliamo di muo- 
vere una certa pedina a 
dovrebbe "scannare" tutta 
la mappa alla sua ricer- 
Hfra. mentre nel secondo 
^MOndo un personaggio si 





aposta, per andare a ve- 
rificare la collisione 
con altri giocatori dovrà 
andare a riguardarsi tut- 
te le variabili caratte- 
ristiche. Entrambe le so- 
luzioni (in particolare 
la seconda) produrrebbero 
spiacevoli ad at- 

tese ed è quindi conve- 
niente, a di un 
po' di mei- 

entrambe, ma anche qji la 
programma- 
tore. 

La realizzazione pi 
di una matrice 
singole elemento co: 
diverse infonr,: 
venta abbastanza com- 



L'utility meno 

indicala per chi 

vuole realizzare 

Orcbowl su Amiga: 

Il S.E.U.C.K. 






plessa . . . .- - 

Per grandi disponibilità 
di memoria si potrebbe 
ampliare la matrice ad 3 
dimensioni 35x15x2 dimen- 
sionando fauindi una va- 
riabile I con D. 
MA(35,15,i) (consiglieri 
delle varlab^L^^ 
' ■ 

cosi du.- 
per ognuna 

- 

- 
possono essere più di i^B 
per casella, come per i 
portatori di 
l'healer) . 

assetti- 



ir. est . - .- - ppo, . 

e te.-.»«re di. 

i 



- ••M" WmHMPPh 

|^ra^É|ÉjMÉlB -ohcrrr.o 

-Jurvi p° s r 
-" r, « cr k m F" i 

resta.-.*; eirtciue per le 
posizioni. 






VARIABILI CARATTERI- 
STICHE DEL PERSO- 
KAGGIO 
Sono abbastanza semplici 
e riguardano la posizione 
dei 19 oggetti (dimensio- 
nare una variabile i 
PO(19,2) che contenga per 
■ Bontio c oordinate x e vu 
^^^^^jflapjga I , la — «uik 
ile m e to- 
tale E 

MO^^Stenza in'attacco PA 
e se e un portatore di 
palla Pl^Bltre a carat- 
tenstiàhe particolari 
come il numero di incan- 
tesimi anserà disponibili 
per il mago, per l'hea- 
ler, ecc. . . 

MOVIMENTO 
Veniamo a quelle ci 
stituisce l'algoritmo 
principale. Dna volt 
segnata su scher 
mappa e le pedine su que 
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4 collo passa al- 
nfce ai due gio- 
ii primo dovrà ari- 



li tutto 
sor. 






que 

1 — Verifica che al perso- 
naggio non esca dal campo 
di gioco, è abbastanza 
semplice che la posizione 
della pedina non ecceda i " 
critti 35,15 (tramite 
variabile PO del perso- 
lo) . _ 

ca se la pedina 
si va a so- 
un' altra dei- 
quadra. 
3 — Verifica se il gioca- 
tore è arnvdto in nt| 
e se è un 

=1 nel qual ca- 
s ? avete fatto meta e i ] 
:i.cco viene interrotto. 
- — A proposito di sovrap- 
posizìoi pedine si 

:ontrolla se: 

1 guastatore ha rag- 
giunto la carabina, questa 
viene disabilitata, 
h - Che il tuo personaggio 
abbia raggiunto il suo 
healer (energia EN a 4/3 
totale I 
nemico 
\to) . 
■2 - Se si trova su una es- 
cori la palla libera 
la raccogli»/'- -j 
d - Se ti sovrappònnffun 
avversario inizia il com- 
timeato. Ci sono diver- 
ger realizzarlo, 
" cissima ai- 




sciato di dii^l 
in effetti. ej 
non è una Pali 
me la si M.n| 
normalm en 
pesan^^l Renai 

aso : *n toste 
anche chiesti per- 
ché non lo si può 
lanciare) . 

6 — Se il portatore 
ai trova accanto ad 
un compagni jli 
verrà chiesta s la 
vuole passar*. 

7 — Dna volta die 
un numero f su Ei- 
ciente di pfrso ig- 
gi sarà nella s es- 
sa casella del pon- 
te anche questo di- 
venterà un perso- 
naggio mobile con 
un certo numero di 
punti nobilita. 

8 — Dltima e più 
importante è la ve- 
rifica dell'energia 
di movimento della 
pedina. 

a — La pedina ha 
inizialmente il 
massimo dei punti 
energia. 

b - Per ogni passo 
viene sottratta 
1' impedenza corri- 
spondente alla ca- 
sella in cui si sta 
muovendo . 

e — Se questo dà un 
risultato <0 allora 
il movimento non è 
possibile, il per- 
sonaggio ha rag- 
giunto il suo limi- 
te, altrimenti tor- 




/*? 




.tre al 

U 

•m, ve 
belf^ 

■{ 
qoalcosa^^H 

chon, due^Sp^Bte -he si 
muojrono su u 
■i 'attaccano con le 
loro disposizione, cons 
derando però il particola-" 
o su cui si svol- 

rTv; 1 i : 

HtotuJ^ personaggi con 
Rapala lancio. 

aso di un attacco ad 
.onte il giocatore do- 
iffrontare in sequenza 
■ 

ponti . 

Por il portatore di 
_a bisogna togliere 0.2 
^^^^Bd^energia per ogni 
casella (abbia 



a. 

A qu- 

parte 

3 mma è fa 
come si vede ne cr-- 
• lana^a^uno 
^^^B^^T . ampio 
^azio è stato la- 
sciato a modifiche 
daparte vostra e 




: :.:'- zloril 

■ -:.--*' da n -.eco *à 

laJ^R speci li che di 

r . • " , ma 

alla 
prossima 



SoftMail 

VENDITA PER CORRISPONDENZA DI PROGRAMMI 
ORIGINALI PER TUTTI I TIPI DI COMPUTERS 
VIA NAPOLBONA 16- 22100COMO- TEL ((V/JM0/.7* 



SOFT 
MAIL 



SoftMail è l'azienda di 
vendita per corrispon- 
denza con il più vasto 

awertimeate di pnfc 

grammi originali per 



tutti i computerà. 
L'organizzazione p rotei 
sianik e la serietà del 
nostro servizio gataa «*- 

scono la mamma cura 



per ogni ordine. Non 



solo: da quest'anno i 
nostn clienti più fedeli 
possono usufruire di 
offerte speciali e promo 



' ogni 
o: da 



noni esclusive. Prova ad 



effettuare un acquisto 
tramite il tagliando qui 
•otto: ti sentirai subito, 
un cliente molto spe- 
ciiisl SoftMail ti riserva 
informazioni, consigli, 
anticipazioni e tutta la 
gentilezza che ti meriti. 



CHEH L'ELENCO DEGÙ 
ACCESSO» 



UBM/WNIS* 
AJtemeledry 16b* 
Barda tata I 
Barda tate ■ 
Benfsulell 
Black caiadron 
Dungaon master 
Etto 

UT: nini I me* 
Pool of raduno 
Quasi tor ctues 
Sananti worid 



nps 

iaooo 

22.500 
25.000 
25.000 

iaooo 

25.000 

iaooo 

teJef 
20.000 
30.000 
25.000 




Presentiamo in questa 
pagina alcune tra le 
ultime novità del cata- 
logo SoftMail. 
Ecco qualche informa- 
zione utile snl nostro 
servizio: è possibile 
effettuare ordini lek 
f&lici dopo aver effettu- 
ato un primo ordine 
scritto. Se desideri noti- 
zie sulla disponibilità ed 
i prezzi dei prodotti che 
non compaiono in que- 
sta lista puoi telefonare 
aUo (031) 30.01.74 dalle 
14:30 alle 1&00 dal 
lunedì al venerdì. 
SoftMail può organiz- 
zare la consegna anche 
tramite corriere: inter- 
pellaci per maggiori 
informazioni. Oltre alle 

esposte, SoftMail offre 
l'intero catalogo delle 
seguenti case: Aegis. 
Cinemaware, EA, Fire 
bird. Microprose, Rain 
bird, SSI, SSG, Sublogic 



AaBGA 
Action sante* 30 000 

Add:Hen»s... lance 49. 000 
Annata ot Roma 50.000 
Bamechess 49.000 

Black caukkon 50 000 
Caeforrsa games 25.000 
Dragon'suàT 

(IMega. 6 disio) 75.000 
Drtaer «ubo urtano) 59.000 
Dungaon maatan Mb58 000 
EU* 45.000 

Espkmage 29.000 

F16fateon 50 000 

Flati 45.000 

Hybrfc 55.000 

Hctbal (cateto) 49.000 
WerneSone) aoccar 30.000 
tjly 90 soccer , 39.000 
Legend o( Ina «word 45. 000 
Munslars 30.000 

Nauromanoac l*W. 

Operationwoif 25000 

Pharaosn Rgrìur t*W. 

Pioneer plague 59.000 
President is missing 49.000 
Purple senjmday 45.000 
Fteach tor the stara 58.000 
RockM rangai 59.000 

8.E.U.C.K. ta 

Sax voterò in apaca 56.000 
Shenock 00.000 

Stargederl 49.000 

Sword of Sodar 98. 000 
Torch 2081 45.000 

TV spon footbal 59.000 
Tiacker 49.000 

Unr- Mtaary Simul 45000 
Whotr. Rogar Rabbk lalaf. 

MS-OOS3" 

Adv.dungeonttdragons tal. 
Sueet sport Seccar 55.000 
Summar tanta 29.000 



Who Ir Rogar Rabbk telai. 

MS-DOS 5~ 

Adv.dungeontdragons laL 
Dnlai 30000 

Echeton 75.000 

Fio Steatiti fiottar 78.000 
Grand Prt. drcut 58.000 
King ot ChacagoCGAOO 000 
OnaonOnal 48000 

PT108 59.000 

Sanonal worlda 48000 
Serve &voaey 58000 

Summar edWon 29.000 
UM6 scenario 1 o 2 18000 
Watow 08000 

MS-DOS 3" * 5- 
Dafandar ... crown 58.000 
FlSFeJcon 88.000 

F16Fak»n AT/EGA 85.000 
Ftockarrangar 56.000 

Starnak 79.000 

ATAFtST 

Baal 39.000 

Batman tata). 

Biamark 58.000 

Cardar command 48.000 

Doublé dragon 29.000 

DrtWr OlaSeno) 40.000 

EU» «ODO 

Empirà laM. 

FIOFascon latti 

Ffyingshark 38.000 

Game ovar D teM 
Haroas ot Ih* lanca 38000 

Joanotarc 28000 

Kamady approach 50 000 

LombardratV 48.000 

Manhuntar N.Y. tale'. 

Flambo ■ 38.000 

STAC (UW 49.000 

Sugadar ■ 38.000 

Superman (Tyna) 39.000 
UMS scartano 1 o 2 18.000 

APPLEIOS 

CaKomia oamas 78.000 
Gauntìat 78.000 

Lastninia 68000 

Manhuniar M Y. 75000 
Street sport Soccer 48000 
The bard's lata > 98.000 
Zanygo» 08000 

VUo/nbitww Joosrv 

cttabffo OfUIlWTO omo i 

cohri? TtMàntiJtCo afe 

f03l)30a 174 



Buono <t ordkia da inviare a: LAGO DIVISIONE SOfTMAJL. VIA fWOUONA 1 0. 
22100 COMO. TEL (031) 3001.74. FAX (031) 30.02.14 

Desidero ricaverà I aaguaral arpeoi: 



I 



ruolo del programma 



Computer 



Prezzo 



5000 



TOM Contrtiuto spesa a spedizione IX 

ORONE MbaMO LIT.20.000 (SPE8E ESCLUSE) TOTALE UT. 

G Pagherò al postino in contrassegno 

D Addentate ranporto sub mia D Carusi DMastarcard OVasaD American Express 
Numero scad. 



I 



Cognome e noma _ 

Indirizzo 

CAP 



rat. 



CU 



Prov. 



Tei 
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! FRSAA (Se minorenne guata di un sentore) 
I Vanamo evasi SOLO gì ordini firmati 
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Made in Japan 



f efiniti da alcuni 'corpi sen- 
I X z'anima". hanno influenzato 
/ I un'intera generazione. So- 
f.^' no stati tacciati di violenza, 
accusati di essere fonda- 
mentalmente diseducativi e. a con- 
fronto con quelli americani o italiani, 
totalmente carenti di fantasia. Sono i 
cartoni animati giapponesi, macchi- 
ne perfette, se pur ripetitive, che 
hanno raggiunto livelli di perfezione 
tecnica (e di convenienza economi- 
ca) tali da trasformarsi in leader in- 
contrastali del settore, e produttori 
per conto terzi. 

(Il video pilota di Lupo Alberto, per 
fare solo un esempio è stato prodot- 
to in Giappone). 

Dopo questa invasione televisiva, se 
dobbiamo dar retta a quel che avvie- 
ne negli Stati Uniti (che generalmen- 
te ci precedono nelle mode dì mas- 
sa di qualche anno), stiamo per as- 
sistere ad una seconda ondata, que- 
sta volta per fortuna di qualità supe- 
riore. Si tratta infatti dei "Manga" - 
parola giapponese per fumetti (lette- 
ralmente: disegni irresponsabili), 
che nelle versioni in lingua inglese 
stanno conquistando posizioni di ri- 
lievo, e cominciano ad avere una 
marcata influenza anche sullo stile 
grafico di alcuni giovani autori. 
In attesa che queste storie vengano 
pubblicate in Italia, chi non è in gra- 
do di leggere il giapponese può tro- 
vare parecchie serie in inglese. 
Le case editnci USA che hanno pra- 
ticamente aperto questo mercato 
sono la FIRST che ha pubblicato 
"Lone Woll and Cub", serie di gran 
successo, ormai giunta al numero 
20 negli USA e da cui sono stati trat- 
ti sei film in Giappone e due negli 
Stati Uniti, quattro soggetti teatrali, 
cinque dischi di successo e una se- 
rie di telefilm trasmessi anche in Ita- 
lia Vi si narrano le gesta di un "ro- 
nin" - o samurai senza padrone. Un 
lupo solitario, appunto, che, nel suo 
continuo vagabondare si porta dietro 
il 'cucciolo', suo figlio, unico soprav- 
vissuto al brutale massacro di tutta 
la sua famiglia Le copertine per la 
serie pubblicata negli USA sono sta- 
te disegnate da due tra i più impor- 
tanti e quotati giovani disegnaton di 
questi anni (Frank Miller e Bill Sin- 
kievicz). Sempre la First, ha recen- 
temente pubblicato un volumetto 
dell'autore Go Nagai: "Mazinger* ap- 
positamente prodotto per il mercato 
americano, dove troviamo il gigante- 
sco robot alla sua quarta incarna- 
zione. 

La casa editrice ECLIPSE era forse 
la più prolifica (aveva pubblicato Mai 
- the Psychyc Girl, Xenon, Area 99, 
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e the Logend of Kamui), personaggi 
ora passati alla neonata VIZ. 
Ma la consacrazione definitiva pres- 
so il grande pubblico è stata data 
dalla EPIC. sigla usata dalla Marvel 
per testate 'di qualità*, con la serie 
Akira. Akira di Katsuhiro Otomo, è 
una saga del dopobomba che si 
svolge a Neo- Tokio. Mentre la terra 
si riprende dai postumi della terza 
guerra mondiale, una caccia ò in at- 
to. L'oggetto è un bambino con una 
faccia da vecchio, dotato di incredi- 
bili poten telecinetici e con il numero 
26 impresso sul palmo della mano, 
che possiede indizi su qualcuno, o 
qualcosa desiderata e temuta: Akira. 
Approfittando di questa popolarità la 
nuova casa editrice VIZ, che a pochi 
mesi dalla nascita sta avendo un 
grandissimo successo, oltre ad es- 
sersi accaparrata i titoli prima editi 
dalla Edipse (Mai. Area 88 e Kamui) 
ha messo in cantiere parecchie altre 
sene: Nausicaa of the valley of Win- 
d, Grey, Justy, Pineapple Army, Ap- 
pleseed quest'ultima subito andata a 
ruba. 

Grey di Yoshihisa Tagami è tra le più 
divertenti per lo sviluppo, simile ad 
un gioco, della storia. 
Essenzialmente, nel mondo di Grey 
Death ci sono due possibilità: far 
parte del 'popolo' e tirare avanti ai 
limiti della sopravvivenza, vivendo 
in squallide bidonville o diventare 
"cittadini* e godere di tutte le como- 
dità in splendide città. Con le parole 
del protagonista vivere "giorno per 
giorno, temendo gli invasori, e te- 



mendo le nostre truppe, ..oppure di- 
ventare un trooper (combattente), 
...accettano tutti quelli che fanno do- 
manda, 50 crediti per una operazio- 
ne - sono solo 270 ore, e 30 crediti 
in aggiunta per ogni nemico ucciso. 
A mille crediti si salta alla classe su- 
periore, (dalla più bassa la F e su at- 
traverso le classi E, D. C, B, e infine 
la A)' dove, se si è riusciti a soprav- 
vivere abbastanza a lungo, si può ri- 
chiedere la 'cittadinanza". I cittadini 
hanno cibo, rifugio e sicurezza dagli 
invasori. Ma le possibilità sono mol- 
to scarse, la metà non nesce nean- 
che ad arrivare alla classe E, e ap- 
pena un tre per cento scarso riesce 
ad arrivare in A. E poi. cosa si trova 
veramente alla fine della battaglia? 
Sembra un potentissimo computer 
sotterraneo di nome TOY (e talvolta 
Big Marna), che governa il mondo e 
ha deciso nella sua follia che l'uma- 
nità deve essere distrutta. Harlan El- 
lison nella sua introduzione com- 
menta che in questa storia di so- 
pravvivenza, anche se il protagoni- 
sta non è certo un eroe positivo, ab- 
biamo un importante commento di 
come una società trascinata nella 
follia dalla guerra può ridurre i citta- 
dini. Ma è anche una potente dichia- 
razione contro il sistema di caste 
che usiamo per tenete la gente "al 
proprio posto" 

Nella serie Appleseed, dell'autore 
Masumune Shirow, anche se la terra 
è riuscita ad evitare la distruzione 
nucleare, il mondo è comunque in 
condizioni disastrose come risultato 
dell'uso di armi convenzionali e chi- 
miche nella terza guerra mondiale. 
Ora. dopo anni di solitudine due so- 
pravvissuti cercano i resti dell'uma- 
nità, non sapendo che l'umanità è 
già sulle loro tracce. Deunan e il suo 
accompagnatore cyborg Briareos 
hanno di fronte un futuro tra speran- 
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za e disperazione. 

Justy di Tsugo Okazaki inizia quan- 
do il protagonista, che è un Esper 
(cioè dotato di poteri extrasensoriali) 
uccide un altro Esper criminale pro- 
prio davanti a sua figlia Astalis. . 
Nausicaa, ci conduce nel lontano fu- 
turo in un mondo ricoperto da fore- 
ste tossiche e nel primo numero re- 
gala un posterino di Moebius e ... 
conversazione tra l'autore Hayao 
Miyazaki o Moebius (che si è dichia- 
rato grande ammiratore di Miya- 
zaki). 

Pineapple Army, scritto da Kazuya 
Kudo e disegnato da Naoki Urasa- 
wa, invece ci racconta di Jed Goshi. 
veterano del Vietnam che lavora per 
la difesa civile come istruttore milita- 
re. Insegna agli altri come combat- 
tere le proprie battaglie, e qualche 
volta gli da una mano Per la prima 
parte del 1989 è in arrivo l'attesissi- 
ma Lum: Urusei Yatsura, che sarà il 
primo "manga" ad essere stampato 
in USA a due colon, anziché in bian- 
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Reperibilità 

I comics in lingua originale inclusi quelli s 
pra descritti sono diffusi in Italia dalla libr 
ria "La Borsa Del Fumetto - Via Lecco n.16 
20124 Milano. Tel. 02'20.38.83" che effettui 
anche spedizioni. 

Si possono anche trovare nelle seguenti li 
brerie 

Roma - Metropolls - Via Suor Maria Mazzarel 
lo n.30 

Genova - International Shop - Via Odessa 
n.20 

Asti - La Bancarella Del Libro -Via XX Set- 
tembre n.60 

Brescia - Imago Via Battaglie n.29 
Como - Graffiti - Via Vlttanin 19 
Messina - La Cassaforte Del Vecchio Papa- 
vero - Via Centonze 
Modena - lori - Corso Adriano n.40 
Novara Fumettomanla - Corso Torino n.17 
Parma - Lello e Riletto - Via Borgofelinc 
n.54/a 

Torino • Fumetto Club - Via Saluzzo n.19/d 
Trieste - Nonsololibrl - Piazza Barbecan n.1/1 





i/^ 



THE WORLD OF 

JAPANESE 
COMICS 





co e nero e, sempre dalla VIZ 
uscirà un titolo antologico che 
presenterà un'ampia selezione 
della variegata produzione giap- 
ponese 

Per finire, la NOW pubblica fu- 
metti con personaggi giapponesi 
prodotti negli Stati Uniti - il più 
importante è Astroboy. 
Altri progetti sono in cantiere, e 
comunque il tema non può certo 
essere esaurito qui. Chi fosse in- 
teressato ad approfondire l'argo- 
mento può leggere il volume: 
Manga Manga - the world of Ja- 
panese Comics, o richiedere la 
guida italiana all'argomento (in 
programma per la tarda estate). 

tyssim l'aturì 



. 



Fumetti Giapponesi 

scheda minima 

a cura di Antonio Sri re. 

Lisia dei principali fumetti e relativi autori 
(con eventuale titolo italiano dell;. 
sette tetet 

Jungle Taitei (Astroboy) OSAMU I E 
Osamu Tezuka è il più importante autore di 
fumetti in Giappone. La sua importanza è 
paragonabile a quella (combinata) di Wall 
Disney. Jack Kirby e Hergè. Ha scritto e di- 
segnalo centinaia di storie con m 
personaggi. Quelli indicati in allo sono forse 
i più noti in Italia, a causa delle serie televi- 
sive a cartoni animali. Di Tezuka è apparso 
in Italia anche un breve lumetto, un episo- 
dio della serie Black Jack, (pubblicalo da 
Eureka quando lo dirigeva Alfredo Castelli 
(1983/84). 

Uchu Senkan Yamio (Star Blazers) REJI 
MATSUMOTO 

Ginga Tetsudi 999 (Galaxy Express 999) 
REJI MATSUMOTO 

oto è un altro "grande" del lujielto 
giapponese, Anche lui ha idealo centinaia 
di personaggi, i quali, tra l'altro, sono quasi 
lutti collegati Ira loto in un unica immensa 
saga stellare. E' anche l'autore delle storie 
del pirata spaziale Caplain Haitoc- 
suoi fumetti sono pervasi da una ce 
"poesia", caratteristica dell'autore. 
Mazinger Z (Mazinga) GO NAGAI 
i ni (id.) GO NAGAI 
gai è il "colpevole" dell'invasione dei ro- 
antl. essendo l'inventore di Mazin- 

£.3i lumetti (spesso rea 
stenti della "Dynamic Pro.) sono ricchi 
di sesso e di violenza, cosa che ha garanti- 
Io ai suoi personaggi un successo imperitu- 
ro. Dolalo di un tratto estremamente "grez- 
zo*. Nagai si Irova particolarmente a suo 
agio nel disegnare mostri e deformazioni di 
ogni tipo, che raggiungono II massimo nella 
serie 'Devilman'. tradotta in cartoni animali 
(parecchio alleggeriti) e in un recente film 
OVA, che definire ullraviolento e dir poco. 
Altri nomi lamosi del lumetto giapponese 
sono; SHOTARO ISHIMORI (Cyborg 009. 
Gekko Kamen), l'autrice RYOKO IKEDA 
iltes no Bara, ovvero lo storico Lady 
RUMIKO TAKAHASHI (autrice di 
UruSeiYalsura, ovvero di Lamù. la ragazza 
dello spazio, una delle serie di maggior 
successo in Giappone negli ultimi anni, che 
ha dato il via a cose come Appleseed) AKI- 
RA TORIYAMA (dragonball, Dr. Slump 4 
Arale, specializzalo in un lumetto "non sen- 
se" per bambini, ricco di ogni genere di ci- 
tazioni), KATSUHIRO OTOMO. dopo aver 
pubblicalo parecchi lavori sul settimanale 
Aclion e alcune raccolte, nel 1979 iniiia a 
lavorare ad un progetto a più lungo respiro 
FTre Ball che è la premessa naturale ai suoi 
lavori più importami Domu (storia di un con- 
flitto tra due inquilini di un lussuoso condo- 
minio • uno e un vecchio, l'altra una bambi- 
na, entrambi dotali di mortali poteri psichici) 
e Akira di cui parliamo altrove. 
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GIOCHIAMO IN 

LINEA 

O FRATELLO O 




Raggiungilo e fallo fuori — questo sembra essere l'ultimo 
messaggio dei tecnocrati che ci promettono un incredibi- 
le futuro di giochi 'a lunga distanza'. Richard Hender- 
son fa il punto sul systema ISDN, ormai prossimo ad es- 
sere realizzato... 



g 



Concentrandoli frenetica- 
mente sullo schermo del 
computer, allinei i mirini 
sulla nave aliena di fron- 
te a te. Una frazione di 
secondo prima che tu riesca a 
scaricare la tua luce pesante sul 
fetido deviante. vira velocissimo 
su un lato facendo ruotare nel 
frattempo la sua navicella. 
Sconvolto e confuso dalla ma- 
novra, ti dimentichi della velocità 
a cui stai viaggiando, e... esplo- 
di scontrandoti contro un aste- 
roide. La tua navicella Death 
Warrior Mk II si trasforma in un 
fuoco d'artificio in una cacofo-. 
nia di effetti digitali in stereo 
mentre stringete febbrilmente i 
comandi. 

Lo schermo si dissolve per mo- 
strarvi l'espressione ghignante 
del vostro avversario, a qualco- 
sa come 3000 miglia di distanza 
da voi. "Muori, porco mutante!" 
vi schernisce mentre giurate 
vendetta. Distrutto, cercate con 
la mano l'interruttore generale... 
Questo potrà anche essere il fu- 
turo, ma non è certo distante. 
Questo è solo un esempio di 
quello che ci possiamo aspetta- 
re con lo sviluppo della nuova 
rete di telecomunicazioni a li- 
vello mondiale conosciuta come 
ISDN. La fondazione dell'ISDN 
(Integrated Service Digital Ne- 
twork) è stata dichiarata da po- 
co, e quando il progetto sarà 
completato le nostre vite potreb- 
bero essere alterate drastica- 
mente. 

L'ISDN fornisce la tecnologia 
per trasmettere la voce, i dati ed 
il video lungo uno stesso cavo, 
dandoci cosi la possibilità di 
avere videotelefoni, servizi di 
fax veramente funzionanti ed un 
Televideo di qualità fotografica 
che farà apparire gli attuali ser- 
vizi informatici pubblici dei re- 
perti preistorici. Il fatto è che l'I- 
SDN ha bisogno di una bella 
quantità di hardware per funzio- 
nare correttamente, così la ge- 
stione del servizio è stata affida- 
ta alle singole compagnie stata- 
li: nella sempre innovativa In- 
ghilterra (beh, nel campo infor- 
matico, almeno) la British Tele- 
com sta attualmente installando 
la spina dorsale del sistema - la 
Rete di Scambio Digitale X. 
La BT sta quindi scambiando i 
suoi antiquati centralini analogici 
con dei computer splendenti 
nella loro ultratecnologia, colle- 
nati |'"-"* — ll' — U.*» At fiWrn r\ttii~htì 



l'uno all'altro da fibre ottiche 



80/84 TGM TX 006:02-89 



http :/Mn/vw. old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http :/A/vww.old-computer-mags. corri/ 



NETWORKS 



ad alta capacità capaci di ma- 
neggiare in secondi miliardi di 
miliardi di miliardi di informa- 
zioni. 

Attualmente vengono installati 
una media di due centri digitali 
ogni giorno, e sono già stati so- 
stituiti 1500 dei 6000 nodi analo- 
gici della BT, secondo quanto di- 
ce il PR Derek Willson. 
Come è facile prevedere, gli uo- 
mini d'affari saranno i primi a 



TELE ■ 
TECNOLOGIA 

Generalmente, le inlormazioni ven- 
gono gestite sulle linee telefoniche in 
forma analogica - la voce (o i dati 
provenienti da modem) vengono tra- 
dotte in un segnale elettrico, la cui 
frequenza varia al variare dei suono. 
Questo sistema poteva anche anda- 
re bene in quei giorni in cui l'unica 
cosa che veniva trasmessa col tele- 
tono era la buona vecchia voce 
umana, ma con l'incrementare delle 
trasmissioni di dati il sistema analo- 
gico è diventato sempre più una limi- 
tazione. Le linee sono, sempre più 
disturbate, ed anche se noi riuscia- 
mo a raccapezzarci in una conversa- 
zione con un po' di fruscio di fondo, 
un computer può non riuscire a rice- 
vere niente in queste condizioni. 
L'ISDN offre un'ottima soluzione: il 
suo sistema di trasmissione digitale 
funziona esattamente come quello di 
un computer o di u CD. L'inlormazio- 
ne viene suddivisa sino a raggiunge- 
re una forma binaria (composta di 
e di 1), dando una accuratezza as- 
soluta ed una totale assenza di fru- 
scii o rumori di fondo. 
Tutto ciò permette di accelerare la 
trasmissione di dati per computer 
(che è già in forma binaria), e dà 
un'ottima qualità anche in caso di 
trasmissioni telefoniche normali. 

La luce fantastica 

Quello che sta cambiando è anche il 
mezzo fisico di trasmissione. I cavi 
telefonici sono stati sino ad oggi di 
rame, che dà una ceda distorsione 
sulle lunghe distanze o in condizioni 
particolari. 

Ora che le compagnie di telecomuni- 
cazione di tutto 11 mondo si sono 
convertite alle fibre ottiche che stan- 
no diventando tanto di moda, com- 
poste di fibre di vetro flessibilissime 
ed estremamente sottili, le cose 
stanno per migliorare. I segnali digi- 
tali vengono convertiti in impulsi lu- 
minosi , che vengono lanciati lungo 
le fibre per poi - essere riconvertiti al 
loro arrivo nella forma originaria. I 
segnali mantengono cosi la loro in- 
tensità anche su disianze lunghissi- 
me, e dal momento che non nanno 
componenti elettrici non possono es- 
sere distorti dai campi elettromagne- 
tici incontrati lungo il percorso. 



I 




"vi date ad un com- 
battimento In tem- 
po reale contro un 

altro giocatore, 
mentre un sonoro 

in stereo ad alta 
qualità riempie la 
casa tramite gli al- 
toparlanti del moni- 
tor..." 



beneficiare di questo cambia- 
mento, che comunque risulta 
compatibile con le vecchie linee 
di trasmissione. Abbonandosi al 
servizio digitale della British Te- 
lecom, essi possono oggi tra- 
smettere dati a 64000 baud, e 
godersi dei fax perfettamente 
leggibili e delle telefonate senza 
Il minimo disturbo. Le chiamate 
possono essere fatte molto più 
velocemente del normale, il si- 
stema è praticamente invulnera- 
bile ai guasti, ed in tutti i casi si 
potrebbe riparare nel giro di mi- 
nuti. 

Più dati 

Tutto questo è molto bellino, ma 
quali sono le implicazioni di que- 
sti sviluppi nell industria del di- 
vertimento casalingo? Tanto 
per cominciare, un sacco di pro- 
duttori di modem stanno per 
chiudere i battenti. Dal momento 
che la rete telefonica sarà com- 
pletamente digitale, i dati dei 
computer non dovranno più es- 
sere convertiti in forma analogi- 
ca per essere trasmessi sulle li- 
nee -collegherete semplicemen- 
te la vostra tastiera alla presa 
del telefono e via. 
Il nuovo network trasmetterà i 
dati ad una velocità molto mag- 
giore di quella attuale. Utilizzan- 
do la tecnologia delle fibre otti- 
che, le informazioni contenute in 
un elenco del telefono di 
500000 nominativi possono pas- 
sare da un computer all'altro in 
due secondi. Qualcuno ha persi- 
no paura che questa tecnologia 
possa soppiantare la TV via ca- 
vo (poco male, NdT). Ed il bello 
è che l'ISDN renderà i giochi 
"via modem" (anche se non ci 



sarà più bisogno del modem!) 
Qualcosa di ancora più esaltante 
dei vostri sogni più folli. 
Provate a pensarvi mentre gio- 
cate una superversione multiu- 
tente di Elite della Firebird via 
ISDN. Mentre vi lanciate dalla 
stazione spaziale, il computer 
mainframe che controlla tutta la 
simulazione vi Invia una se- 
quenza cinematografica che 
rappresenta la vostra partenza. 
Schizzate nello spazio. 
Quando selezionate la vostra 
destinazione sulla carta galatti- 
ca, il mainframe vi invia per ogni 
pianeta possibile una o due pa- 
gine di dati riguardanti tutta la 
sua storia e Te sue caratteri- 
stiche. 

Mentre consultate questo, vi ac- 
corgete all'improvviso di aver 
una fiancata semifusa a causa 
di un attacco con laser da parte 
di una nave aliena. Urlando co- 
me un'anima in pena, vi sposta- 
te nuovamente sulla visuale 
esterna e vi date ad un combat- 
timento in tempo reale contro un 
altro giocatore, mentre un sono- 
ro in stereo ad alta qualità riem- 
pie la casa tramite gli altoparlan- 
ti del monitor... 

Tutto questo è assolutamente 
possibile grazie alla tecnologia 
ISDN, ed è solamente un pro- 
gresso logico rispetto agli stan- 
dard dei giochi attuali. 
Forse vi sentite in vena di qual- 
cosa di un po' meno strenuo? 
Collegatevi allora al computer 
della vostra biblioteca preferita e 
scartabellatevi pure l'Enciclope- 
dia Britannica, completa di illu- 
strazioni. Questa, come i dati 
del mainframe di Elite, sarà in- 
fatti contenuta su dischi ottici - 
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RESTATE 



CASA! 



Il gioco potrebbe diventare presto un vero e proprio stile di 
| vita grazie all'ISDN — questo perché la nuova tecnologia ci 
darà molto più tempo libero da occupare. 
Provate a pensarci: se potreste svolgere la maggior parte del 
vostro lavoro (o studio) a casa, trasmetterlo ad una centrale 
operativa, e conversare sul videotelefono coi vostri colleghi 
, (o insegnanti), vi sottoporreste lo stesso a diverse ore gior- 
naliere di spostamenti e stress vari? 
Sebbene sarebbero pochi i lavori da poter svolgere intera- 
mente dal proprio domicilio — telelavorando' — quasi tutti 
gli altri potrebbero essere adattati in modo da richiedere, da 
parte del lavoratore, solo uno o due giorni di spostamenti du- 
rante la settimana. 

E una recente inchiesta della Industriai Relation Services ha 
dimostrato che il 23% degli impiegali inglesi preferirebbero il 
telelavoro. 

Che ne direste di approfondire le implicazioni di questa real- 
tà futura? Cominciale a scnvere qualche lettera interessante, 
e aspettate su uno dei prossimi numeri un articolo del caro 
vecchio Mei Croucher su 'cosa potrebbe succedere' . . . 



un sistema identico a quello dei 
CD audio che viene però impie- 

Eato per registrare dati video. 
'ISDN sarà capace di mettere 
intere biblioteche nella vostra 
camera da letto, e non dovrete 
nemmeno preoccuparvi di riser- 
vare un po' di spazio al frigorife- 
ro per le Coca-Cola. 
Gli acquisii telematici diventano 
improvvisamente una realtà gra- 
zie all'ISDN. Delle immagini ad 
alta risoluzione o delle dimostra- 
zioni video della merce può ve- 
nirvi trasmessa direttamente a 
casa, e potete fare le vostre 
scelte istantaneamente - basta 
con i cataloghi da 120000 pa- 
gine! 

La BT non ha comunicato anco- 
ra nessun prezzo riguardante l'I- 



SDN, né per gli abbonamenti, 
né per l'equipaggiamento ne- 
cessario, ma sembra che anche 
l'ISDN si comporterà come qual- 
siasi nuova tecnologia: molto 
costosa all'inizio ma assoluta- 
mente economica quando diffu- 
sa a livello di massa. Chissà, 
magari un giorno potremmo 
avere tutti in casa il nostro ter- 
minale Commodore... 

Così tanto, cosi presto? 

Naturalmente, lutto questo non 
capiterà da un giorno all'altro. 
Non ci sveglieremo un mattina 
trovando un sistema ISDN sulla 
scrivania preferita. Per esempio, 
i videotelefoni non saranno una 
cosa familiare e comune ancora 
per un bel pezzettino, almeno 



sino a che non si studierà una 
rete dio fibre ottiche sufficiente- 
mente capace da gestire tutti i 
miliardi di informazioni relative a 
questo genere di comunicazioni. 
Ed anche se la tecnologia per 
supportare la maggior parte del- 
le applicazioni defi'ISDN esiste 
già, non sarà disponibile com- 
mercialmente sino a che la rete 
non si sarà diffusa a livello al- 
meno europeo. Costruire un vi- 
deotelefono è semplice, ma rim- 
piazzare tutti i telefoni esistenti 
lo è molto meno. 
Tuttavia la BT avrà sostituito tut- 
ti i suoi centralini entro l'inizio 
degli anni novanta - per cui for- 
se fareste meglio a ricominciare 
ad allenarvi con Elite. 



IL PROSSIMO NUMERO DI Tine Games Machine 

VI ASPETTA IN TUTTE LE EDICOLE IL 10 MARZO 

— PERDERLO SIGNIFICA TRASCORRERE UN MESE NELLA PIÙ' CUPA 

DISPERAZIONE E DISINFORMAZIONE, PERCHE' NELLE SUE PAGINE 

TROVERETE... 

Il bello e il brutto delle console — con una serie di informazioni esclusive 
sulla Slipstream della Konix 

■ Jez San e il team della Argonaut continuano la realizzazione 
del 'progetto X' 

■ La guida completa alle utility grafiche dei 16-Bit e 
la prima 'screen gallery' di TGM 

Mei Croucher e il 'futuro telematico' 

■ I virus software e le cure (FINALMENTE!!!) 

E naturalmente le migliori recensioni e notizie di tutto il pianeta — 
SOLTANTO 16-Bit!!! 
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CBM 64/128 ATARI ST 
SPECTRUM 48/128K 



GIANTS OF THE VIDEO GAMES INDUSTRY 
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